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Resum  
El  meu  Treball  Final  Grau  és  una  anàlisi  dels  mecanismes  narratius  del  videojoc.  Per  fer-ho,                              
primer  faré  una  recerca  de  quin  és  l’estat  de  l’art  de  la  narrativa  en  general  i  de  l’audiovisual                                    
en  particular.  Aprofundiré  en  aspectes  particulars  de  la  narrativa  del  videojoc  i  el  complicat                            
encaix  entre  el  joc  lúdic  i  la  narrativa.  Finalitzaré  la  recerca  recollint  la  terminologia  que  es                                
planteja  en  el  llibre:  Bateman,  Chris,  Game  Writing:  Narrative  Skills  for  Video  Games,                          
Cengage  Learning ,  2007;  ja  que  és  una  obra  escrita  per  més  d’una  dotzena  d’experts  en                              
narrativa  de  videojocs.  
Pel  que  fa  a  la  metodologia  de  treball,  es  basa  en  dos  fases.  La  primera  és  una  observació                                    
semiestructurada  de  la  mostra  de  videojocs  seleccionada.  Els  punts  que  basaran                      
l’observació  seran:  identificar  els  elements  bàsics  de  la  narració,  identificar  els  punts                        
rellevants  de  la  trama  i  identificar  els  mecanismes  narratius  que  usa  durant  el  joc.  La                              
segona  és  una  anàlisi  dels  continguts  recopilats  en  la  fase  anterior  i  també  es  divideix  en                                
tres  parts:  definir  l’estructura  narrativa  del  joc,  analitzar  els  seus  mecanismes  narratius  i                          
analitzar  el  paper  de  les  mecàniques  jugables  en  la  narrativa.  
Finalment  miraré  d’extreure  unes  conclusions  el  respecte  de  quins  mecanismes  narratius                      
usa  el  videojoc,  quins  són  propis  i  quins  són  prestats  d’altres  medis  i  cap  on  avança  tenint                                  
en  compte  que  la  mostra  utilitzada  són  considerats  els  millors  jocs  dels  últims  anys.  
Paraules  clau  
Narrativa,  videojoc,  storytelling,  mecanismes  narratius,  interactivitat,  narrativa  no  lineal    
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1  Introducció  
1.1  Motivació  
La  meva  motivació  per  realitzar  aquest  Treball  Final  de  Grau  del  Grau  en  Disseny  i                              
Desenvolupament  de  Videojocs  cursat  en  el  CITM,  parteix  del  meu  interès  pel  videojoc.  El                            
que  va  començar  sent,  quan  era  petit,  com  un  mer  entreteniment,  amb  els  anys  es  va  anar                                  
transformant  amb  un  amor  profund  per  les  experiències  que  em  feia  sentir  i  les  històries                              
que  m’explicava.  Sobretot  durant  l’adolescència  em  vaig  començar  a  formar  més  i  vaig                          
iniciar-me  llegint  crítica  especialitzada  i  opinions  de  periodistes  de  videojocs.  Això  em  va                          
portar  a  la  carrera  que  he  estudiat  i  tot  i  que  durant  el  camí  m’he  format  àmpliament  en  el                                      
món  de  la  programació  i  aspectes  diversos  del  disseny  de  videojocs,  em  sembla  gairebé                            
obligatori  concloure  la  carrera  amb  el  que  em  va  portar  fins  aquí:  Tractar  el  videojoc  com  un                                  
art  narratiu  modern  i  adult  capaç  de  comparar-se  al  cinema  o  la  literatura  i  oblidar  ja                                
l’estigma  que  és  un  simple  entreteniment  infantil.  
Portat  per  aquest  sentiment  he  volgut  encarar  el  meu  TFG  a  una  anàlisi  dels  mecanismes                              
narratius  del  videojoc,  per  tal  d’ajudar  a  establir  una  base  acadèmica  sobre  quin  és  el                              
llenguatge  propi  del  videojoc  per  narrar.  El  videojoc  ha  tingut  durant  molt  de  temps  tant  el                                
cinema,  com  la  literatura,  com  referents  a  l’hora  de  narrar,  arribant  a  calcar  mecanismes                            
que  són  propis  d’aquestes  arts.  Des  del  meu  punt  de  vista  aquest  afany  en  copiar  altres                                
arts,  ha  provocat  que  el  videojoc  no  desenvolupi  un  llenguatge  narratiu  propi.  Cal                          
mencionar  però,  en  els  últims  anys  s’han  fet  avenços  en  la  línia  d’establir  experiències                            
úniques  pròpies  del  medi,  crec  que  encara  fa  falta  senyalar  que  queda  molt  camí  per                              
recórrer.  Per  això  miraré  d’establir  quins  mecanismes  narratius  usa  el  videojoc  i  quins  són                            
propis  i  quins  prestats  d’altres  medis,  per  fer-ho  establiré  una  metodologia  de  treball  per                            
analitzar  els  considerats  com  millors  jocs  dels  darrers  anys.  
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1.2  Formulació  del  problema  
Els  videojocs,  com  a  art  jove,  encara  s’està  formant  les  seves  bases  teòriques.  Mentre  que                              
en  altres  com  el  cinema,  per  exemple,  ja  hi  ha  molta  teoria  al  respecte  i  consensos  de  quin                                    
és  el  llenguatge  cinematogràfic  i  els  seus  mecanismes  a  l’hora  de  narrar ,  en  els  videojocs                                1
això  no  està  tan  clar.  Tot  i  que  hi  ha  debat  sobre  quan  neixen  els  videojocs,  existeix  un  cert                                      
consens  que  el  videojoc  neix  com  a  medi  el  1972  amb  l’aparició  de Pong i  la Magnavox                                  
Odissey ,  de  la  mà  de  Atari  i  Magnavox,  respectivament.  Per  tant,  podem  concloure  que                              2
actualment  el  videojocs  té  poc  més  de  40  anys  de  història.  
Si  seguim  amb  el  referent  del  cinema,  no  apareixen  les  primeres  demostracions  de  imatges                            
en  moviment  de  cara  el  públic  fins  el  1895  de  la  mà  dels  germans  Lumière .  Per  tant,                                  3
seguint  el  símil,  el  videojoc  es  troba  en  la  mateixa  fase  en  la  que  es  trobava  el  cinema                                    
durant  els  anys  30.  En  aquella  època  s’estrenava  al  cinema City  Lights  de  Charles  Chaplin                              
(1931),  King  Kong  (1933)  o  The  Wizard  of  Oz  (1939).   
El  cinema  va  començar  a  evolucionar  amb  la  intenció  de  independitzar-se  del  teatre  i  la                              
fotografia  durant  la  segona  dècada  del  segle  passat  i  en  especial  durant  els  anys  20.  L’inici                                
de  teoria  sobre  el  cinema  la  trobem  en  Hugo  Münsterberg,  amb  la  seva  obra The  Photoplay.                                
A  psychological  study  (1916).  Münsterberg  va  iniciar  el  que  es  consideren  les  teories                          
ontològiques  del  cinema,  en  concret  la  formalista,  centrada  en  les  formes  del  cinema.  Més                            
tard  durant  les  següents  dues  dècades  el  van  seguir  més  teòrics  cinèfils,  com:  Serguei                            
Eisenstein,  Bela  Balazs,  Rudolf  Arnheim  i  molts  més.  
En  canvi  en  el  món  dels  videojocs,  des  del  meu  punt  de  vista,  trobo  a  faltar  més  empenta                                    
(tant  des  de  la  vessant  acadèmica,  com  de  la  indústria  i  de  la  crítica)  que  impulsi  el  medi  a                                      
evolucionar  i  establir  el  seu  propi  llenguatge  narratiu,  tal  i  com  va  fer  el  cinema  a  principis                                  
del  segle  passat.  Per  aquest  motiu  tractaré  de  recopilar  la  informació  acadèmica                        
necessària,  per  contribuir  a  sentar  unes  bases  i  poder  realitzar  anàlisis  de  com  narra  avui  en                                
dia  el  videojoc  i  si  aquests  mecanismes  que  usa  són  propis  o  prestats  d’un  altre  art.  
1  La  majoria  d’elles  recollides  en:  Dudley  Andrew,  James  (1976),  The  Major  Film  Theories,  Oxford,  
New  York:  Oxford  University  Press.  
2  Segons:  Kent,  Steven  L.  (2002)  The  Ultimate  History  of  Video  Games,  New  York:  Random  House  
International,  i  Baer,  Ralph  (2005) ,  Videogames:  In  The  Beginning,  Rolenta  Press.  
3  Segons:  Robert  Sklar,  David  A.  Cook  [En  Linia]  (2018,  22  de  Març).  History  of  the  motion  picture  
Pàgina  web,  URL  < https://www.britannica.com/art/history-of-the-motion-picture >  [consulta  el  13  
d’Abril  de  2018].  
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1.3  Objectius  General  
Per  tal  de  solucionar  el  problema  formulat,  em  disposo  a  fer  un  anàlisi  dels  mecanismes                              
narratius  que  utilitzen  els  guardonats  com  a  millor  joc  de  dècada  present  per  la  A.I.A.S                              
( Academy  of  Interactive  Arts  &  Sciences ).  La  mostra  és:   
Taula  1.1  -  Guanyadors  a  millor  joc  de  l’any  dels  premis  D.I.C.E  des  de  l’any  2010  el  2019  
Videojoc  guanyador  del  premi  Game  of  the  Year  (D.I.C.E  Awards)  4 Any  
God  of  War   2018  
The  Legend  of  Zelda:  Breath  of  the  Wild   2017  
Overwatch   2016  
Fallout  4   2015  
Dragon  Age:  Inquisition   2014  
The  Last  of  Us   2013  
Journey   2012  
The  Elder  Scrolls  V:  Skyrim   2011  
Mass  Effect  2   2010  
 
Tot  i  que  la  meva  idea  inicial  era  analitzar  tots  els  jocs  que  mostra  la  taula  1.1,  a  mesura  que                                        
he  anat  desenvolupant  una  metodologia  cada  vegada  més  extensa,  m’he  donat  compte                        
que  és  inviable  analitzar  totes  les  obres.  Tenint  en  compte  les  característiques  que                          
presenten  els  videojocs,  es  poden  dividir  en  dos  grups  que  engloben  set  dels  nou.                            
D’entrada  tenim  els  jocs  de  món  obert: The  Elder  Scrolls  V:  Skyrim , Dragon  Age:  Inquisition ,                              
Fallout  4  i The  Legend  of Zelda:  Breath  of  the  Wild .  Els  jocs  cinematogràfics: Mass  Effect  2 ,                                  
The  Last  of  Us  i God  of  War .  Per  últim  tenim Journey  un  videojoc  indie  complicat  de                                  
classificar  en  qualsevol  gènere  i Overwatch  un  videojoc  online  d’enfrontaments  entre                      
equips.  
Analitzant  les  característiques  dels  jocs  i  la  impossibilitat  d’analitzar-los  tots,  crec  que                        
seleccionant  un  de  cada  grup  és  suficient  perquè  la  mostra  no  se’n  ressenteixi.  El  criteri  per                                
a  escollir  un  sol  representant  de  cada  un  dels  dos  grups  és  la  pàgina  web Metacritic  que                                  
recull  i  fa  mitjana  de  tots  els  medis  professionals  que  atorguen  un  valor  numèric  al  joc  en                                  
les  seves  anàlisis.  Els  jocs  amb  una  puntuació  més  alta  i  per  tant  els  més  ben  considerats                                  
per  la  majoria  de  la  crítica  són: The  Legend  of  Zelda:  Breath  of  the  Wild  i The  Last  of  Us                                        
amb  un  97  i  95  sobre  100  respectivament. Journey  entra  directament  en  la  mostra  final  ja                                
que  és  un  joc  indie  molt  únic.  En  canvi Overwatch  és  un  projecte  transmedia,  on  la  càrrega                                  
narrativa  del  projecte  no  es  troba  en  el  videojoc,  sinó  en  curts  animats  publicats  a  Youtube  i                                  
4  D.I.C.E  ( Design  Innovative  Communicate  Entertain )  Awards,  és  el  nom  dels  guardons  que  entrega  la  
A.I.A.S.  
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en  còmics  digitals.  Degut  a  que  aquest  treball  s’emmarca  en  l’anàlisi  del  videojoc  com  a                              
medi  narratiu,  crec  que Overwatch  no  entra  dins  de  les  característiques  que  busco  i  per  tant                                
no  l’inclouré  en  la  mostra  final.  
Resumint,  finalment  la  mostra  la  conformen  els  següents  tres  videojocs: Journey,  The  Last                          
of  Us  i  The  Legend  of  Zelda:  Breath  of  the  Wild .  
1.4  Objectius  Específics  
Els  objectius  específics  són:  
- Establir  quins  són  els  mecanismes  de  la  dramatúrgia  comuns  a  qualsevol  medi                        
narratiu.  
- Establir  i  definir  quins  són  els  mecanismes  narratius  que  utilitza  el  videojoc  per                          
narrar  actualment.   
- Analitzar,  en  la  mostra  mencionada,  els  mecanismes  utilitzats  en  la  narració.                      
Plantejar-se  si  la  història  que  narren  podria  ser  fàcilment  explicada  en  un  altre  medi                            
o  si  bé  necessiten  d’elements  únics  del  videojoc.  
- Extreure  conclusions  de  l’estat  actual  del  llenguatge  narratiu  del  videojoc.  
1.5  Abast  del  projecte  
L’abast  del  projecte  és  relativament  ampli.  La  meva  intenció  és  que  aquest  TFG  aporti  a  la                                
comunitat  de  videojocs,  per  mirar  d’assentar  una  base  teòrica  sobre  narrativa  de  videojocs  i                            
que  desenvolupadors  interessats  en  oferir  noves  narratives  tinguin  més  referències  per  tal                        
d’oferir  millors  obres  i  fer  progressar  el  medi.  Per  altra  banda,  aquest  és  un  tema  que  pot                                  
interessar  a  gent  més  enllà  de  la  indústria  o  sigui  que  fins  a  cert  punt,  pot  tenir  un  valor                                      
acadèmic,  pedagògic  i/o  divulgatiu.  
En  conclusió,  crec  que  és  un  treball  que  pot  resultar  interessant  i  útil  a  tothom  que  tingui  un                                    
interès  per  la  narrativa  en  general  o  en  el  videojoc  com  a  medi  artístic  en  particular,  ja  sigui                                    
des  de  la  perspectiva  de  desenvolupador,  acadèmic,  crític,  docent  o  consumidor.  
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2  Estat  de  l’art  
Divideixo  la  investigació  de  l’estat  de  l’art  en  cinc  apartats,  on  passaré  dels  conceptes  més                              
amplis  de  la  narrativa  i  la  dramatúrgia,  fins  els  aspectes  més  concrets  dels  mecanismes                            
narratius,  que  són  l’objecte  d’estudi  d’aquest  treball.  
D’entrada  recopilaré  els  aspectes  més  bàsics  i  essencials  presents  en  tota  obra  dramàtica,                          
des  de  fa  centenars  d’anys.  Aquí  s’inclou  els  mecanismes  fonamentals  de  la  dramatúrgia,                          
com  s’estructuren  i  les  tres  unitats  aristotèliques.  
Tenint  en  compte  que  el  videojoc  és  un  art  narratiu  audiovisual,  el  referent  més  important  en                                
aquest  camp  és  innegablement  el  cinema,  que  porta  narrant  mitjançant  imatges  en                        
moviment  més  d’un  segle.  Per  tant,  per  determinar  l’estat  de  l’art  de  la  narrativa  en  el                                
videojoc,  considero  que  primer  s’ha  d’establir  una  base  d’alguns  mecanismes  inherents  al                        
medi  audiovisual.  
Prosseguiré  documentant  l’encaix  de  la  narrativa  audiovisual  amb  el  videojoc.  Amb  això,                        
em  refereixo  a  fer  un  petit  incís  en  quins  són  els  orígens  del  videojoc  i  la  seva  relació  amb  la                                        
narrativa  durant  la  seva  història.  La  intenció  no  és  fer  un  repàs  històric  generalista  del                              
videojoc  i  com  ha  anat  evolucionant,  sinó  més  aviat  tractar  com  ha  anat  adoptant  diferents                              
aspectes  de  la  narrativa  audiovisual  que  hauré  recopilat  en  l’apartat  anterior.  
La  intenció  d’aquests  dos  primers  apartats  és  definir  quins  són  els  aspectes  que  formen                            
una  narrativa  i  en  particular  l’audiovisual  i  també  acotar  la  relació  del  videojoc  amb  ella.  El                                
videojoc,  com  el  cinema,  no  va  néixer  amb  intencions  narratives  i  a  mesura  que  el  medi  va                                  
anar  evolucionant  es  van  anar  establint  diferents  conceptes  vinculats  a  la  seva  forma                          
particular  de  narrar.  Per  tant,  també  dedicaré  un  apartat  a  recopilar  i  definir  conceptes                            
sobre  narració  de  videojocs,  com:  la  no-linealitat,  la  dissonància  ludonarrativa,  la  narració  a                          
través  de  la  interactivitat  i  la  narrativa  emergent.  
Finalment  usaré  de  referència  el  llibre Game  Writing:  Narrative  Skills  for  Video  Games ,                          
publicat  el  2007  per  Chris  Bateman,  on  s’estableixen  els  mecanismes  narratius  del                        
videojoc.  Aquest  és  un  llibre  co-escrit  per  més  d’una  dotzena  d’experts  en  la  narrativa  de                              
videojocs,  membres  de  la  IGDA  (International  Game  Developers  Association)  Game  Writers’                      
Special  Interest  Group.  La  IGDA  és,  com  indica  el  seu  nom,  una  associació  de                            
desenvolupadors  de  videojocs  internacional  sense  ànim  de  lucre  que  es  va  fundar  el  1994                            
amb  la  intenció  de  donar  suport  i  ajudar  a  la  comunitat  de  desenvolupadors  de  videojocs                              
del  món.  Game  Writers’  Special  Interest  Group,  és  una  divisió  dins  de  la  pròpia  associació                              
que  està  especialitzada  en  narrativa.  Al  2007  alguns  dels  seus  membres  van  escriure  el                            
llibre  del  qual  es  basa  aquest  apart.  El  llibre  podria  considerar-se  que  està  una  mica                              
desfasat,  ja  que  han  passat  12  d’anys  des  de  la  seva  publicació  i  certament  hi  ha  alguns                                  
aspectes  que  no  contempla,  en  quant  a  possibilitats  que  té  el  medi  per  narrar.  Com  per                                
exemple,  la  capacitat  que  té  el  videojoc  per  narrar  a  través  de  la  jugabilitat.  Tot  i  així  crec                                    
que  ofereix  un  marc  de  referència  perfectament  vàlid  per  analitzar  obres  d’avui  en  dia.   
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En  resum,  divideixo  la  meva  investigació  de  l’estat  de  l’art  sobre  narrativa  de  videojocs,  per                              
tal  de  realitzar  una  anàlisi  dels  mecanismes  narratius  del  videojoc,  en  els  següents  quatre                            
apartats:  
1)  Compendi  dels  elements  bàsics  que  formen  la  dramatúrgia,  com  art  transversal                        
que  narra  a  través  d’obres  dramàtiques.  
2)  Recopilació  dels  mecanismes  propis  de  la  narrativa  audiovisual,  donada  la                      
naturalesa  tecnológica  del  videojoc.  
3)  Tractar  l’encaix  de  la  narrativa  amb  el  videojoc.  Definició  dels  elements  mínims                          
que  formen  el  videojoc  i  la  conjunció  d’aquests  amb  els  aspectes  tractats  en                          
l’apartat  anterior.  
4)  Un  conjunt  d’articles  i  documents  acadèmics  que  tracten  diversos  conceptes                      
sobre  la  narració  de  videojocs.  En  concret:  dissonància  ludonarrativa,  narrativa                    
emergent,  narrativa  no  lineal  i  narrativa  a  través  de  la  jugabilitat.  
5)  El  llibre Game  Writing:  Narrative  Skills  for  Video  Games  de  Chris  Bateman  (2007),                            
ja  que  és  l’obra  que  aporta  més  terminologia  sobre  els  mecanismes  narratius  del                          
videojoc.  
La  finalitat  d’aquest  treball  en  relació  a  l’estat  de  l’art  actual,  és  aportar  quins  són  els                                
mecanismes  dels  qual  diposa  el  videojoc  com  art  a  l’hora  de  narrar.  Per  tant,  la  intenció                                
final  és  aportar  terminologia  sobre  quins  són  aquests  mecanismes,  com  funcionen  i                        
“portar-los”  a  la  pràctica  analitzant  videojocs  referents  de  la  última  dècada.  L’objectiu  és                          
que  aquest  treball  esdevingui  útil,  tant  per  acadèmics  del  propi  sector,  com  per  externs  i                              
òbviament  com  una  eina  d’ajuda  per  a  desenvolupadors.  
2.1  Dramatúrgia  
Abans  d’entrar  en  detalls  de  la  narrativa  audiovisual,  cal  determinar  quins  són  els  aspectes                            
claus  de  la  narrativa  com  a  concepte  general.  Qualsevol  narrativa  és  una  exposició                          
ordenada  de  fets  històrics,  reals  o  ficticis.  Dins  d’aquesta  definició  poden  entrar  conceptes                          
que  s’allunyen  de  les  arts  i  que  més  aviat  formen  part  del  món  periodístic,  sobretot  tot  allò                                  
que  té  a  veure  amb  narracions  d’aspectes  històrics  o  reals.   
L’objecte  d’estudi  per  aquest  treball  és  la  narrativa  sobre  fets  ficticis,  imaginaris  o                          
fantàstics,  que  en  general  estan  vinculats  a  una  sèrie  de  disciplines  com  la  literatura,  el                              
teatre,  el  còmic  i  el  cinema.  També  hi  ha  peces  musicals,  pictòriques  o  fotogràfiques  que                              
narren  algun  fet  o  història,  tot  i  que  no  és  un  estàndard,  a  diferència  de  les  primeres                                  
disciplines  esmentades.  Cada  disciplina  com  és  lògic  té  els  seus  propis  mecanismes  i                          
llenguatges  a  l’hora  de  narrar,  el  cinema  per  exemple  utilitza  diferents  tipus  de  plans,                            
moviments  de  càmera,  muntatge,  etc.  Cal  mencionar  òbviament,  que  aquests  mecanismes                      
van  evolucionant  amb  el  temps  i  no  són  immutables,  i  tenint  en  compte  la  gran  varietat  de                                  
disciplines  en  les  que  es  poden  narrar  històries,  no  crec  rellevant  analitzar  les  diferents                            
particularitats  d’aquestes.   
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Ja  que  no  em  centraré  en  com  narren  les  altres  disciplines,  en  el  que  vull  posar  èmfasi  en                                    
aquest  apartat  és  en  què  es  narra.  I  amb  això  em  refereixo  en  quins  són  els  diferents                                  
aspectes  comuns  en  la  majoria  de  narracions,  independenment  de  la  disciplina  on                        
s’estiguin  explicant..  
El  concepte  transversal  a  qualsevol  narrativa  és  la  dramatúrgia,  que  prové  del  grec drama ,                            
significant  d’acció.  Aristòtil  en  la  seva  obra Poètica ,  defineix  en  els  seus  primers  6  capítols                              
que  les  diferents  arts  són  en  definitiva  imitacions,  que  es  diferencien  entre  elles  en  els                              
medis  que  usen  per  realitzar  tal  imitació.  La  dramatúrgia  crea  un  doble  lligam:  el  primer                              
entre  l’autor  i  el  consumidor  i  el  segon  entre  el  personatge  i  el  consumidor.  El  lligam  entre                                  
autor  i  consumidor  es  degut  a  que  en  qualsevol  obra,  l’autor  té  la  intenció  de  fer  arribar                                  
unes  emocions,  un  missatge  o  quelcom  al  receptor.  Per  altra  banda,  el  lligam  que                            
s’estableix  entre  el  personatge  i  el  receptor  (o  els  diversos  personatges  que  formen  part  de                              
l’obra)  es  degut  al  fenomen  de  la  identificació,  mitjançant  el  qual,  el  segon  empatitza  amb  el                                
primer,  fins  al  punt  de  sentir  les  seves  emocions.  Sigmund  Freud  i  Friedrich  Nietzsche                            
afirmen  la  identificació  de  l’espectador  en  el  drama,  com  a  un  dels  grans  plaers  que  aquest                                
pot  sentir  i  que  permet  culminar  en  la  catarsi.  La  catarsi  a  través  de  l’art  és,  segons  Aristòtil,                                    
el  punt  àlgid  emotiu  al  que  pot  arribar  el  receptor  d’una  obra.  
2.1.1  Mecanismes  fonamentals  de  la  dramatúrgia  
La  dramatúrgia  es  sustenta  en  un  esquema  format  per  tres  elements  bàsics  en  tota  ficció:                              
Personatge,  Objectiu  i  Obstacle.  En  qualsevol  obra  trobem  com  a  mínim  un  personatge                          
amb  un  objectiu  que  vol  aconseguir,  ja  sigui  aquest  físic,  laboral,  emocional,  espiritual  o  de                              
qualsevol  tipus.  En  la  persecució  d’aquest  objectiu,  el  personatge  es  trobarà  un  o  varis                            
obstacles,  que  li  dificultaran  la  consecució  del  desitjat  objectiu.  De  nou,  els  obstacles                          
poden  ser  de  qualsevol  mena,  físics,  atmosfèrics,  medicinals,  psicològics,  etc;  poden  ser                        
altres  persones  que  per  algun  motiu  volen  impedir  que  el  personatge  protagonista  de  l’obra                            
no  aconsegueixi  el  seu  objectiu.   
La  interacció  entre  aquests  elements  en  formen  de  nous,  com  per  exemple  el  conflicte  que                              
sorgeix  en  tota  obra  entre  l’oposició  d’un  objectiu  i  un  obstacle.  El  conflicte  pot  constituir                              
un  obstacle  en  la  consecució  de  l’objectiu  del  personatge,  quan  en  un  altre  context  no                              
esdevindria  un  problema.  Aquests  obstacles  poden  ser  una  persona,  objecte,  situació,                      
sentiment,  etc.  Per  exemple:  menjar  dolços  pot  esdevenir  un  obstacle  si  el  personatge  es                            
planteja  duu  una  vida  sana.  Menjar  dolços  es  converteix  en  un  obstacle  a  partir  del  conflicte                                
d’interessos  entre  voler  complir  el  seu  objectiu,  de  portar  una  vida  sana,  i  el  desig  d’ingerir                                
llaminadures  degut  el  seu  gust.  Es  poden  diferenciar  dos  tipus  de  conflictes,  estàtics  i                            
dinàmics.  En  els  conflictes  estàtics,  el  personatge  els  viu  de  forma  passiva,  mentre  que  en                              
els  dinàmics,  el  protagonista  adopta  un  paper  actiu  en  l’incident.   
Conflicte  estàtic:  Un  exemple  és  el  que  es  dona  a  la  película Intouchables ,  de  Olivier                              
Nakache  i  Éric  Toledano.  En  aquest  film,  Philippe  és  un  home  adinerat  paraplègic                          
d’edat  avançada  que  no  aconsegueix  ser  feliç.  No  és  fins  l’aparició  de  l’altre                          
protagonista,  Driss  un  noi  pobre  d’origen  senegalés,  que  Philippe  comença  a  gaudir                        
de  la  vida.   
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Conflicte  dinàmic:  Una  mostra  n’és  el  del Senyor  dels  Anells  de  Tolkien.  En  la  trilogia                              
de  l’autor  britànic,  Frodo  s’ofereix  voluntari  a  viatjar  fins  el  Mont  del  Destí  per                            
destruir  l’anell  únic,  per  tal  de  combatre  a  Sauron  i  fer  desaparèixer  el  mal.  
Degut  al  lligam  que  es  crea  entre  el  personatge  que  pateix  un  conflicte  i  l’espectador,  el                                
conflicte  sovint  esdevé  un  factor  d’interès.  Aquesta  identificació  amb  el  personatge,  és  el                          
que  provoca  l’emoció  en  l’espectador.  Es  pot  establir  per  tant  el  següent  gràfic  per  resumir                              
els  mecanismes  fonamentals  de  la  dramatúrgia:  
 
Figura  2.1  -  Esquema  dels  mecanismes  fonamentals  de  la  dramatúrgia  
El  personatge  que  viu  més  el  conflicte  que  s’està  narrant  és  el  que  s’anomena  protagonista,                              
amb  qui  normalment  s’identifica  més  emocionalment  l’espectador.  Normalment,  en  una                    
obra  dramàtica  el  protagonista  té  un  sol  objectiu  que  vol  assolir  i  durant  el  seu  intent                                
d’aconseguir-lo  s’anirà  trobant  varis  obstacles.  Les  temptatives  en  la  consecució  de  tal                        
objectiu,  determinen  el  desenvolupament  de  la  història  narrada,  el  que  s’anomena  acció.  
Els  obstacles  poden  ser  de  tres  tipus,  en  funció  de  la  relació  que  tenen  aquests  amb  el                                  
protagonista:  
Obstacles  interns:  Aquests  són  obstacles  que  apareixen  quan  el  protagonista  és                      
conscient  dels  seus  conflictes  i  s’oposa  a  si  mateix.  Seguint  amb  l’exemple  de                          
Intouchables ,  en  Philippe  és  conscient  que  els  seus  costums  i  la  seva  personalitat                          
esquerpa  li  dificulta  relacionar-se  amb  altres  persones  i  aconseguir  una  plenitud                      
vital.  Tot  i  així,  ell  vol  ser  feliç  i  per  tant,  evolucionarà  com  a  persona  per  tal  de                                    
ser-ho.  
Obstacles  externs:  Aquests  obstacles  són  de  naturalesa  externa  al  personatge  que                      
s’hi  enfronta.  Mentre  que  en  els  obstacles  interns  tots  tenen  un  aspecte  psicològic                          
(ja  que  és  el  protagonista  “enfrontant-se”  a  si  mateix),  els  obstacles  externs  poden                          
ser  de  moltes  maneres  diferents:  altres  personatges,  la  societat  en  general,  el  clima,                          
l’entorn,  etc.  En  el Senyor  dels  Anells ,  Sauron  i  tot  el  seu  exèrcit  és  l’obstacle  més                                
gran  a  batre  al  que  s’enfrontaran  els  protagonistes.  
Obstacles  externs  d’origen  intern:  Aquest  tipus  d’obstacles  són  estrictament  de                    
tipus  extern,  però  són  conseqüència  d’un  obstacle  intern.  S’acostumen  a  produir  en                        
contextos  d’un  personatge  contra  tota  una  societat  o  forma  de  fer,  degut  a  algun                            
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tipus  de  trauma  o  valors  intrínsec  del  personatge.  Un  exemple  és  Batman  i  com                            
s’enfronta  ell  a  la  societat  en  la  que  viu.  Bruce  Wayne  es  culpa  de  la  repentina  mort                                  
dels  seus  pares,  al  ser  assaltats  quan  sortien  del  teatre  en  la  seva  infantesa.  A  partir                                
d’aquest  fet  traumàtic,  es  promet  que  combatrà  el  crim  de  la  seva  ciutat  costi  el  que                                
costi.  
Com  ja  s’ha  esmentat  en  el  treball,  les  arts  a  través  de  la  dramatúrgia,  pretenen  imitar  la                                  
realitat  i  en  consqüència  crear  personatges  amb  la  intenció  de  recrear  les  accions  humanes.                            
L’art  de  crear  i  desenvolupar  personatges  s’anomina  caracterització.  La  caracterització  va                      
lligada  a  l’acció,  mentre  que  l’acció  constitueix  la  construcció  de  la  història  que  s’està                            
narrant,  la  caracterització  construeix  els  personatges  que  la  formen.  Aquesta  construcció                      
es  refereix  a  quins  són  els  diferents  elements  que  formen  el  personatge,  tant  físics:  els                              
objectes  que  porta,  el  seu  pentinat,  possibles  ferides  o  malalties  degudes  a  events  del                            
passat,  etc.  Com  també  els  psicològics:  la  seva  personalitat,  actitud  davant  certes                        
situacions  o  persones,  la  seva  evolució  com  a  persona  amb  el  pas  del  temps,  etc.  Si  la                                  
caracterització  és  molt  exagerada  en  alguns  aspectes,  es  pot  tornar  en  una  caricatura,  és  a                              
dir  un  personatge  molt  exagerat,  poc  realista  en  conseqüència.  
2.1.2  Mecanismes  estructurals  de  la  dramatúrgia  
Una  obra  dramàtica  es  basa  en  narrar  la  consecució  d’un  objectiu  per  part  d’un  personatge                              
protagonista,  aquest  objectiu  ha  de  ser  conegut  per  l’espectador,  però  difícilment  aquest                        
coneixerà  des  del  minut  zero  l’objectiu  que  busca  el  protagonista.  Per  aquest  motiu  és  lògic                              
dividir  l’obra  en  diverses  parts  en  relació  a  l’objectiu,  el  que  es  coneix  com  els  tres  actes:                                  
Presentació  (abans  de  que  l’objectiu  sigui  conegut  per  l’espectador),  Acció  (les  temptatives                        
del  protagonista  per  aconseguir  l’objectiu)  i  Conclusió  (la  final  resolució  del  protagonista  en                          
relació  al  seu  objectiu).  No  existeixen  regles  que  especifiquin  la  durada  de  cada  un  dels                              
actes,  però  sí  que  és  comú  que  el  segon  sigui  el  més  longeu,  ja  que  és  on  s’acostuma  a                                      
produir  el  gruix  de  l’acció.  Mentre  que  el  primer  funciona  com  una  introducció  als  diferents                              
personatges  i  els  seus  objectius  i  en  el  tercer  és  on  es  produeixen  les  resolucions  de  dits                                  
objectius.  
Més  enllà  de  la  divisió  de  l’obra  en  tres  actes,  existeixen  certes  “eines”  que  s’acostumen  a                                
usar  en  la  narració  d’una  obra  dramàtica  que  estan  fortament  vinculades  a  la  seva                            
estructura:  
Fet  desencadenant:  És  un  nus  dramàtic  situat  normalment  en  el  primer  acte,  que                          
dispara  l’acció  l’obra.  Acostuma  a  ser  un  succés  que  trenca  la  rutina  del                          
protagonista  i  li  determina  un  objectiu.  
Clímax:  És  el  punt  culminant  de  l’obra,  generalment  el  moment  amb  més  tensió                          
dramàtica  i  emocional  i  on  s’hauria  de  produir  la  catarsi.  El  mot  prové  del  grec,                              
klimaks ,  que  significa  escala;  entenent  escala  com  la  gradació  d’un  seguit  d’accions                        
que  culminen  en  un  punt  àlgid.  S’acostuma  a  trobar  al  final  del  segon  acte  o  al                                
principi  del  tercer.  
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Mentre  que  els  dos  anteriors  els  trobem  en  pràcticament  qualsevol  obra,  els  següents  són                            
d’un  ús  no  tant  freqüent.  
Mid-act  clímax :  Es  tracta  d’un  primer  punt  culminant,  que  pretén  rellançar  l’acció,                        
però  tampoc  té  la  intenció  de  canviar-la  massa.  Sovint  encaminat  a  canviar  la                          
direcció  de  l’objectiu,  que  no  pas  canviar  l’objectiu  en  si.  
Segon  clímax:  Durant  el  tercer  acte  pot  produir-se  un  segon  fet  desencadenant,  que                          
planteja  un  nou  objectiu  al  protagonista  després  d’haver  aconseguit  el  seu  primer,                        
incident  que  comporta  el  seu  conseqüent  clímax  quan  aquest  s’aconsegueixi.  
Cliff-hanger :  Al  final,  després  d’haver  aconseguit  el  o  els  objectius,  pot  aparèixer  el                          
que  s’anomena cliff-hanger ,  que  no  és  més  que  un  misteri  que  busca  crear                          
expectació  en  l’espectador  per  saber  el  que  està  per  venir.  Normalment,  es                        
produeixen  en  obres  que  més  tard  tindran  algun  tipus  de  seqüela,  que                        
desenvoluparan  el  misteri  plantejat.    
En  dramatúrgia  és  clau  una  bona  preparació  de  les  diferents  accions  que  composen  una                            
obra.  Per  tant,  s’ha  d’anar  anticipant  informació  del  que  està  encara  per  succeir  a                            
l’espectador,  perquè  quan  finalment  succeeixi  sigui  capaç  d’entendre  els  motius  que  han                        
portat  a  tals  accions.  És  el  que  s’anomena  el  sembrat  i  la  conseqüent  recollida                            
d’informació.  Antón  Txèkhov  deia:  “Si  a  l’inici  d’un  relat  apareix  un  clau  a  la  paret,  algú  hi                                  
haurà  d’acabar  penjat”.  Seguint  l’exemple  de  Txèkhov,  si  no  es  mostrés  dit  clau  a  l’inici  de                                
l’obra,  però  després  aparegués  algú  clavat  en  ell,  podria  resultar  confús  per  l’espectador.                          
Podria  arribar  a  pensar  que  l’autor  ha  col·locat  un  clau,  on  abans  no  hi  havia  res,  per  tal  de                                      
quadrar  la  seva  obra.  
En  general  la  bona  dramatúrgia  es  basa  en  la  preparació.  Una  escena  és  el  resultat  d’un                                
conjunt  de  fets  que  han  succeït  en  escenes  anteriors,  que  han  portat  l’acció  fins  el  punt                                
actual.  S’ha  de  dir  però,  que  no  existeix  un  encadenament  lògic  on  la  primera  escena                              
prepara  la  segona,  aquesta  la  tercera  i  així  successivament.  No  hi  ha  cap  regla  que                              
determini  un  patró  en  el  que  les  escenes  preparen  les  següents.  
Quan  no  es  produeix  una  bona  preparació  de  les  diferents  accions  que  formen  una  obra,  és                                
quan  es  produeix  en  conseqüència  un  desencaix.  Hi  ha  alguns  recursos  molt  utilitzats  per                            
tal  de  resoldre  aquests  problemes,  els  més  importants  són  els  dos  següents:   
McGuffin :  És  un  concepte  batejat  pel  director  de  cinema  Alfred  Hitchcock,  que  es                          
refereix  com  un  obstacle  no  gaire  justificat,  que  es  presenta  sempre  a  l’inici  amb  la                              
intenció  de  desencadenar  l’acció  de  l’obra.  Un  exemple  de McGuffin és  el                        
personatge  de  George  Kaplan  en  la  película  Perseguit  per  la  mort,  del  propi                          
Hitchcock.  Roger  Thornhill,  el  protagonista  del  film,  és  confós  pel  tal  Kaplan,  un                          
espia  inexistent,  aquesta  confusió  és  el  que  justifica  tota  l’acció  que  es  narra  en  la                              
pel·lícula.  
Deus  ex  machina :  Fa  referència  a  la  resolució  d’un  o  diversos  obstacles,  a  priori                            
irresolubles,  a  través  d’una  ajuda  o  solució.  Aquesta  no  està  justificada,  ni                        
anunciada  de  cap  manera  prèviament.  El  concept  prové  del  llatí  que  significa  “Déu                          
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sortit  d’una  màquina”.  Un  exemple  de Deus  ex  machina  el  trobem  en  la  sèrie                            
d’animació  japonesa  Bola  de  Drac  Z,  d’Akira  Toriyama.  En  la  que  l’antagonista                        
Cèl·lula,  que  fins  el  moment  sembla  invencible,  té  la  intenció  de  destruir  la  Terra.  En                              
Son  Gohan  es  transforma  augmentant  el  seu  poder  per  tal  de  derrotar-lo.  Aquesta                          
transformació  dona  pas  a  una  nova  fase  a  la  que  resulta  que  també  poden  arribar-hi                              
altres  personatges  de  la  sèrie,  però  que  mai  abans  havia  estat  mencionada  i  que                            
tampoc  planteja  quins  són  els  requeriments  específics  per  assolir-la.  Però  sens                      
dubte  sense  aquesta,  no  s’hagués  pogut  resoldre  l’obstacle  que  planteja  en  Cèl·lula                        
al  ser  tan  poderós.  
Cal  mencionar  que  també  existeix  un  tipus  d’estructura,  en  el  que  deliberadament,  es  salta                            
d’un  esdeveniment  a  un  altre  sense  cap  conseqüència,  on  no  hi  ha  per  tant  cap  tipus  de                                  
relació  de  causa/efecte.  És  el  que  s’anomenen  esquetxos.  Que  sovint,  tot  i  que  no  sempre,                              
són  de  caràcter  còmic  i  com  tenen  la  intenció  de  simplement  fer  riure  a  l’espectador,  no                                
busquen  tenir  una  coherència  entre  diferents  escenes.  En  canvi  les  obres  més  dramàtiques                          
si  que  requereixen  d’aquesta  coherència,  ja  que,  com  ja  s’ha  dit  en  el  treball  busquen  imitar                                
la  realitat.  
Finalment,  hi  ha  un  últim  concepte  relacionat  amb  l’estructura  d’obres  dramàtiques  que  és                          
l’anomenat  Viatge  de  l’heroi.  Aquest  és  un  terme  encunyat  per  l’antropòleg  nord-americà                        
Joseph  Campbell  en  la  seva  obra  de  1949 L’Heroi  de  mil  cares ,  Campbell  sosté  que  tots  els                                  
herois  de  diferents  regions,  temps  i  arts  comparteixen  una  estructura  i  desenvolupaments                        
similars.  L’antropòleg  nord-americà  no  és  l’únic  que  ha  vist  patrons  en  els  comptes,  mites  i                              
històries  de  tota  mena,  Vladímir  Prop,  erudit  rus,  també  va  observar  una  sèrie  de  punts                              
recurrents  que  desenvolupen  una  estructura  constant  en  totes  les  narracions  dels  contes                        
populars  russos,  és  el  que  s’anomena  Les  funcions  de  Prop.  Tot  i  l’aportació  del  dramaturg                              
rus,  ens  centrarem  en  el  Viatge  de  l’heroi  de  Campbell  i  les  seves  etapes,  ja  que  són  més                                    
generalistes  que  les  de  Prop.   
 
Taula  2.1  -  Descripció  de  cada  etapa  del  Viatge  de  l’heroi  
Acte   Etapa   Descripció  
Primer   Món  ordinari   Es  mostra  l’entorn  quotidià  de  l’heroi  
Crit  de  l’aventura   S’enfronta  a  un  problema  
Refús  de  l’aventura   Refusa  solucionar  el  problema  
Trobada  amb  el  mentor   Apareix  un  mentor  que  l’aconsella  
Travessa  del  llindar   Amb  l’ajuda  del  mentor,  l’heroi  s’interna  a  l’aventura  
Segon   Proves,  aliats,  enemics   Es  troba  amb  nous  reptes,  aliats  i  enemics  
Aproximació  a  la  caverna   Preparació  de  l’estratègia  pel  conflicte  definitiu  
Odissea   S’enfronta  directament  amb  qui  o  què  més  tem  
Recompensa   Sobreviu  a  la  mort,  aconsegueix  una  recompensa  
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Tercer   Camí  de  retorn   Pateix  les  conseqüències  de  l’enfrontament  
Resurrecció   Segon  gran  moment  de  dificultat  
Retorn  amb  l’elixir   Retorn  el  món  ordinari  amb  la  recompensa  
 
 
Totes  les  etapes  formen  un  esquelet,  que  després  cada  història  es  dedica  a  enriquir  amb                              
els  seus  propis  personatges,  obstacles,  conflictes,  etc.  No  són  unes  regles  estrictes  a                          
seguir  i  a  vegades  no  és  compleix  l’ordre  que  estableix  Campbell  o  fins  i  tot  es  suprimeix                                  
alguna  etapa,  sense  que  es  perdi  l’efecte  que  en  general  provoca  el  Viatge  de  l’heroi.  
Per  il·lustrar  com  de  globalitzat  és  el  mencionat  viatge  de  l’heroi  en  la  taula  següent                              
mostraré  el  viatge  de  l’heroi  de  varies  de  les  obres  més  famoses  de  les  últimes  dècades:    
 
Taula  2.2  -  Exemples  del  Viatge  de  l’heroi  amb  el  Senyor  dels  Anells,  Toy  Story  i  Star  Wars  episodi  IV  
Etapa   El  Senyor  dels  Anells   Toy  story  1   Star  Wars  IV  
Món  ordinari   Frodo  a  la  Comarca   Woody  amb  l’Andy   Luke  a  Tatooine  
Crit  de  
l’aventura  
Bilbo  li  dona  l’anell   Apareix  en  Buzz   Apareix  en  C3Po  i  l’R2D2  
Refús  de  
l’aventura  
Frodo  proposa  amagar  
l’anell  
-   Luke  es  nega  a  
acompanyar  a  l’Obi-Wan  
Trobada  amb    
el  mentor  
En  Gandalf  el  convenç  
que  ha  de  portar  l’anell  
-   Obi-Wan  convenç  el  Luke  
després  de  la  mort  dels  
seus  tiets  
Travessa  del  
llindar  
Deixa  la  comarca  amb  la  
resta  de  Hobbits  
Anar  a  la  pizzeria  amb  en  
Buzz  i  l’Andy  
Se’n  va  amb  l’Obi-Wan  a  
salvar  la  princesa  
Proves,  aliats,    
enemics  
Coneix  multitud  d’aliats  
com  Aragorn,  Legolas,  
etc.  i  enemics  com  en  
Gollum  
Baralles  i  dificultats  en  la  
relació  entre  en  Buzz  i  en  
Woody  
Coneixen  en  Han-Solo  i  
rescaten  la  princesa  Leia  
Aproximació  
a  la  caverna  
Decideixen  junt  amb  en  
Sam  i  en  Gollum  com  
infiltrar-se  a  Mordor  
Tracen  un  plà  per  reunir-se  
amb  l’Andy  en  la  pizzeria  
Tracen  un  plà  per  destruir  
l’Estrella  de  la  Mort  
Odissea   S’enfronta  amb  Ella  
l’aranya  
Són  capturats  pel  Sid  i  
s’enfronten  a  les  seves  
joguines  
Enfrontament  entre  
Obi-Wan  i  Darth  Vader  
Recompensa   Retrobament  i  
reconciliació  entre  en  Sam  
i  en  Frodo  
En  Woody  i  en  Buzz  es  
tornen  finalment  amics  
entre  ells  i  amb  les  joguines  
d'en  Sid  
Tornar  a  casa  la  princesa  
Leia  
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Camí  de  
retorn  
En  Sam  ha  de  carregar  a  
en  Frodo  fins  el  Mont  del  
Destí  
En  Buzz  es  trenca  un  braç  
intentant  volar  
L’imperi  s’anticipa  a  
l’arribada  dels  rebels  i  els  
elimina  a  tots,  excepte  en  
Luke  
Resurrecció   Confrontació  final  entre  en  
Gollum  i  en  Frodo,  amb  la  
destrucció  de  l’anell  
En  Woody  i  la  resta  de  
joguines,  reparen  en  Buzz  i  
derroten  a  en  Sid  
En  Luke  és  capaç  de  ser  
un  amb  la  força  i  destruir  
l’Estrella  de  la  Mort  
Retorn  amb  
l’elixir  
En  Frodo  retorna  a  la  
Comarca  i  posteriorment  
marxarà  amb  en  Gandalf  a  
Valinor  
En  Woody  i  en  Buzz  
aconsegueixen  tornar  
volant  fins  on  és  l’Andy.  
En  Luke  i  en  Han-Solo  són  
nomenats  herois  de  
guerra  
 
2.1.3  L’espai  i  el  temps  en  la  dramatúrgia  
Existeix  el  concepte  de  les  unitats  aristotèliques  que  són  les  del  temps,  lloc  i  acció.  En  el                                  
teatre  clàssic  es  respectaven  sempre  les  tres  unitats  de  la  següent  manera.  En  quant  a                              
l’acció,  l’obra  havia  de  seguir  el  curs  d’una  única  acció  principal,  sense  desviar-se  en                            
accions  secundàries,  és  a  dir,  explicar  només  una  història.  En  relació  al  temps,  l’acció  no                              
podria  transcorre  més  de  24  hores.  I  finalment  pel  que  fa  el  lloc,  l’acció  havia  de  succeir  en                                    
un  sol  escenari.  
Avui  en  dia  però,  no  sempre  es  respecten  aquestes  unitats.  Especialment  en  el  medi                            
audiovisual,  rarament  es  respecta  la  unitat  del  lloc  i  sovint  es  transgredeix  també  la  del                              
temps.  Pel  que  fa  la  unitat  d’acció  sí  que  s’acostuma  a  respectar  en  el  cinema,  però  en                                  
canvi  en  les  sèries,  al  disposar  de  més  temps  per  desenvolupar  l’acció,  és  freqüent  que  no                                
s’acabi  complint.  
Els  conceptes  temps  i  lloc,  a  part  de  pertànyer  a  dos  de  les  tres  unitats  aristotèliques,                                
també  comporten  més  significats,  en  especial  un  molt  important  i  transversal  en  tota  obra                            
dramàtica,  la  diègesi.  La  diègesi  és  el  món  on  es  desenvolupa  la  narració  i  respon  a  tres                                  
eixos:  l’espai,  el  temps  i  els  personatges.  L’espai,  però,  no  és  un  mer  escenari  o  un  marc  de                                    
referència  sinó  que  pot  ser  també  un  propulsor  de  l’acció,  especialment  tot  el  que  té  a                                
veure  no  tant  amb  la  geografia,  sinó  més  amb  la  política,  la  filosofia  i  la  cultura  d’on                                  
succeeix  l’acció.  
El  temps  és  un  dels  elements  fonamentals  de  l’univers  diegètic.  De  la  mateixa  manera  que                              
l’Espanya  d’avui  no  és  la  que  la  de  fa  cinquanta  anys;  la  diègesi  canvia  amb  el  temps  i  són                                      
aspectes  a  tenir  en  compte  al  elaborar  una  obra  dramàtica.  Cal  diferenciar  però,  entre  el                              
temps  de  la  història,  el  conjunt  del  relat,  del  temps  de  la  narració  o  temps  experimentat  per                                  
el  consumidor.  Aquest  últim  té  relació  amb  la  dramatúrgia  i  els  seus  mecanismes,  com  pot                              
ser  l’el·lipsi  per  omitir  certa  informació  irrellevant  per  tal  d’alleugerir  la  durada  de  l’obra.   
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2.2  Mecanismes  de  la  narrativa  audiovisual  
2.2.1  Mostrar  en  contraposició  a  narrar  
Fins  ara  he  tractat  aspectes  transversals  a  tot  tipus  de  narrativa,  sigui  audiovisual  o                            
no,  però  en  aquest  apartat  tractaré  aspectes  propis  del  medi  audiovisual.  En                        
qualsevol  medi  (audiovisual  inclòs)  narrar  és  fer  explicar  la  història  a  través  d’un                          
personatge,  exposant  uns  fets,  que  ja  han  succeït,  estan  succeint  o  estan  per                          
succeir.  Aquest  personatge  és  el  narrador,  que  és  qui  organitza  i  exposa  els                          
esdeveniments  de  la  història.  Hi  ha  tres  tipus  de  narradors  en  funció  de  la  seva                              
relació  amb  la  diègesi:  
Autodiegètic:  Relata  les  seves  pròpies  experiències  com  a  protagonista  de  la                      
història.  Un  exemple  d’aquest  tipus  de  narrador  és  la  pel·lícula El  Club  de  la  Lucha  o                                
el  llibre  El  diari  d’Anna  Frank .   
Homodiegètic:  Relata  allò  que  ha  viscut  com  a  subjecte  actiu  dels  fets  narrats,  a                            
partir  dels  seus  coneixements  directes,  encara  que  no  sigui  el  protagonista  principal                        
de  la  història.  Com  exemple  d’aquest  tipus  de  narrador  tenim El  Gran  Gatsby  tant  el                              
llibre,  com  el  film;  en  ambdós  casos  el  narrador  és  Nick  Carraway  qui  relata  la  vida  i                                  
excessos  de  Jay  Gatsby.  
Heterodiegètic:  Relata  una  història  de  la  que  és  estrany,  que  no  forma  part  de                            
l’univers  diegètic  construït.  Aquí  trobem  exemples  com:  Oliver  Twist  en  la  literatura  i                          
The  Royal  Tenenbaums  en  el  cinema.  
En  la  literatura  per  exemple,  és  indispensable  la  figura  del  narrador  (sigui  del  tipus                            
que  sigui)  per  explicar-li  al  lector  que  està  passant,  ja  que  no  hi  ha  una  altra  manera                                  
de  descriure  paisatges,  entorns  o  accions.  En  canvi  l’audiovisual  pot  narrar  a  través                          
de  narradors  o  pot  comunicar  mostrant.  En  narrativa  audiovisual  s’anomena  mostrar                      
a  fer  funcionar  la  història  pels  personatges,  és  a  dir  exposar  el  que  fan  (activitat),  allò                                
que  diuen  (diàlegs)  i  allò  que  els  envolta  tant  visual,  com  sonorament  (la  posada  en                              
escena).  Gràcies  a  les  imatges  en  moviment  i  el  so,  el  medi  audiovisual  no  requereix,                              
com  si  ho  fa  la  literatura,  d’un  narrador  per  mostrar  el  que  està  passant.  Es  pot  dir                                  
doncs,  que  el  medi  audiovisual  no  requereix  del  llenguatge  per  narrar.  
2.2.2  El  muntatge  
Un  altre  element  propi  del  medi  audiovisual  és  el  muntatge,  que  és  el  procés  que                              
s’utilitza  per  ordenar  els  plans  i  les  seqüències  d’un  film,  de  forma  que  es  dóna                              
sentit  a  la  narració.  La  manera  de  col·locar  els  diversos  plans  pot  canviar                          
completament  el  sentit  del  que  s’està  visualitzant  i,  per  tant,  el  missatge  de                          
l’audiovisual.  El  muntatge  és  la  sintaxi  de  l’audiovisual.  Segons  l’ordre  que                      
s’estableix  en  el  guió  es  munten  els  fragments  que  s’han  creat  durant  la  filmació.  Hi                              
ha  una  diverses  maneres  de  muntar  les  escenes,  a  continuació  mostraré  les  més                          
comuns.  De  manera  Lineal,  seguint  una  successió  cronològica  única  de  les  escenes.                        
En  Paral·lel,  on  dos  o  més  escenes  no  cronològiques  es  desenvolupen                      
simultàniament  creant  una  associació  d’idees.  De  manera  Alterna,  on  dos  o  més                        
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plans  d’una  mateixa  escena  es  mostren  simultàniament.  I  finalment  de  forma,                      
Invertida,  on  la  successió  cronològica  s’altera  amb  la  finalitat  de  fer  un  aclariment                          
dramàtic.  
Seguint  amb  conceptes  de  muntatge,  existeix  el  que  s’anomena Raccord  que  és  el                          
registre  dels  diferents  components  d’un  pla:  llum,  moviment,  posicions  i  qualsevol                      
altre  detall  necessari  per  tal  que  l’espectador  no  trenqui  la  il·lusió  de  seqüència  i  es                              
mantingui  una  continuïtat.  Si  de  sobte  al  canviar  de  pla  en  una  escena,  apareix  un                              
objecte  que  no  hi  era  abans  o  un  dels  personatges  que  hi  figura  té  una  roba  diferent,                                  
es  produeix  el  que  s’anomena  errors  de  Raccord  que  trenquen  la  continuïtat.  
Un  últim  concepte  sobre  muntatge  és  l’efecte  Kuleshov.  L’efecte  Kuleshov  és  un                        
experiment  cinematogràfic  dut  a  terme  pel  cineasta  rus  Lev  Kuleshov  en  la  dècada                          
dels  anys  vint,  en  el  que  Kuleshov  mostra  una  seqüència  en  la  qual  s’intercala  un  pla                                
d’un  actor  amb  una  expressió  neutre  amb  un  seguit  d’imatges.  Primer  apareix  un                          
plat  de  sopa  i  a  continuació  el  pla  amb  l’actor.  Després  un  taüt  amb  un  cadàver                                
dins,  seguit  de  nou  del  pla  amb  l’actor.  I  finalment,  una  dona  jove  atractiva  posant,                              
seguida  del  primer  pla  de  l’actor.  El  públic  va  interpretar  que  l’expressió  de  l’actor                            
era  diferent  en  cada  seqüència,  quan  en  realitat  era  la  mateixa  en  les  tres  ocasions.                              
Es  va  arribar  a  la  conclusió  per  tant,  que  el  muntatge  té  una  gran  influència  en  la                                  
comprensió  d’allò  que  succeeix  en  escena  i  que  pot  dotar  de  significat  coses  que                            
aparentment  no  en  tindrien  en  un  altre  context.  
2.2.3  El  so  en  l’audiovisual   
El  so,  i  per  extensió  la  música,  en  una  obra  audiovisual  jugar  un  paper  tant  important                                
com  el  visual,  tot  i  que  sovint  no  se  li  dona  la  mateixa  importància.  A  través  del                                  
muntatge,  els  sons,  la  música  i  les  imatges  s’associen  entre  ells  crean  continuïtat                          
del  flux  audiovisual.  El  cineasta  francès  Abel  Gance,  contempla  el  cinema  com  “la                          
música  de  la  llum”.  
Es  distingeixen  entre  dues  categories  bàsiques  del  so  en  el  marc  audiovisual:  el                          
diegètic  i  l’extradiegètic.  El  so  diegètic  és  aquell  que  succeeix,  com  indica  el  seu,                            
dins  la  diègesi,  és  a  dir  dins  del  món  on  transcorre  l’acció.  El  so  diegètic  presenta                                
dos  variants:  el  so  de  camp,  que  és  aquell  que  es  troba  dins  del  camp  visual,  és  a                                    
dir  que  l’espectador  pot  veure  la  font  sonora  en  el  pla.  L’altre  variant  és  el  so  fora  de                                    
camp,  que  en  contraposició  a  l’anterior,  és  aquell  el  qual  l’espectador  no  pot                          
visualitzar  la  seva  font  sonora  en  el  pla  (tot  i  que  segueix  formant  part  de  la  diègesi).                                  
Totes  dues  variants,  estan  justificades  dins  de  l’obra,  ja  que  estan  unides  i  són                            
conseqüències  de  les  accions  que  es  generen  en  la  narrativa.  El  so  extradiegètic  en                            
canvi,  està  totalment  desvinculat  del  món  en  el  que  transcorre  l’acció.  Aquest  pot                          
complir  funcions  de  recolzament,  ambientació  o  fins  i  tot  narratius.  
El  so  en  l’audiovisual  es  divideix  en  tres  elements  amb  valor  expressiu  propi:  els                            
diàlegs,  els  efectes  sonors  i  la  música.  Els  diàlegs  són  la  majoria  de  casos  diegètics,                              
ja  que  són  converses  entre  els  personatges  de  l’obra  que  s’està  narrant,  tot  i  que                              
també  poden  ser  extradiegètics  en  el  cas  de  narradors  o  pensaments  verbalitzats  a                          
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través  de  veus  en off .  En  relació  a  la  importància  dels  diàlegs  en  el  pla  sonor,  podem                                  
diferenciar  tres  escenaris  sonors:  
Nul·la  importància  de  la  paraula  en  relació  a  la  música  o  els  efectes  sonors,  o  bé                                
perquè  és  inexistent,  o  bé  perquè  està  en  un  segon  pla  en  comparació  als  ja                              
mencionats.  
Donar  una  situació  de  privilegi  a  la  paraula  en  relació  als  demés  elements  sonors.  El                              
discurs  no  té  perquè  ser  inteligible,  però  sí  que  ha  de  destacar  per  sobre  de  la  resta                                  
d’elements  sonors.  Si  es  dóna  aquest  escenari  estem  parlant  d’un  cas                      
vococentrista.  
Si  la  paraula  a  més  de  trobar-se  en  una  situació  de  privilegi,  també  és  perfectament                              
comprensible  per  l’espectador,  estem  davant  d’un  cas  verbocentrista.  
La  música  pot  tenir  multitud  de  funcions  en  una  obra  audiovisual.  En  el  cinema  en                              
particular,  es  considera  que  pot  aportar  en  sis  camps  diferenciats,  que  són  els                          
següents:  
Funció  temporal:  La  música  dota  a  l’audiovisual  d’una  linealitat  temporal  en  la                        
successió  de  les  imatges.  En  particular  la  música  absoluta  (en  abstenció  de                        
qualsevol  tipus  de  so  diegètic)  acompanyada  d’una  seqüència  de  imatges  pot                      
semblar  uns  segons  o  uns  anys,  en  funció  del  muntatge  i  de  la  música  escollida.  
Funció  narrativa  o  significativa:  En  relació  a  la  imatge  ajuda  a  desenvolupar  la                          
narració.  El  compositor  pot  associar  certs  temes  musicals  a  personatges,                    
ambientacions  o  emocions,  cada  vegada  que  aquests  apareguin  en  pantalla;  amb  la                        
intenció  de  dotar  de  significat  cada  peça  musical  i  que  l’espectador  s'associi  a  un                            
concepte  concret.  Si  per  exemple,  mor  un  personatge  que  tenia  un  tema  musical                          
associat  a  ell  i  en  una  escena  apareix  un  altre  personatge  (que  era  amic  seu)  trist                                
mirant  a  l’horitzó  i  sona  el  tema  del  personatge  mort,  la  música  ens  està  comunicant                              
que  el  supervivent  troba  a  faltar  el  personatge  desaparegut.  
Funció  emotiva  o  unificadora:  Aquesta  funció  té  a  veure  amb  el  caràcter  propi  de  la                              
música,  que  és  una  art  no-representativa  i  més  enfocada  a  allò  emocional  que  allò                            
racional.  La  música  es  pot  utilitzar  doncs,  per  emfatitzar  emocions  que  el  director                          
vulgui  fer  sentir  en  l’espectador  (en  la  majoria  de  vegades  de  forma  extradiegètica).  
Funció  estètica:  La  música  participa  en  l’audiovisual  gairebé  com  un  element                      
d'atrezzo.  La  música  esdevé  un  factor  per  contextualitzar  el  matís  temporal,                      
geogràfic  o  històric  de  la  narració  i  la  dramatúrgia  expressada  en  el  film.  En  aquest                              
cas,  la  música  acostuma  a  ser  diegètica.  
19  
 
Treball  Final  de  Grau  |  Anàlisi  dels  mecanismes  narratius  del  videojoc  
Nunes  Puig-Sureda,  Jordi  
2.3  Encaix  de  la  narrativa  audiovisual  en  els  videojocs  
2.3.1  Definició  de  videojoc  
Per  parlar  de  l’encaix  de  la  narrativa  audiovisual  en  els  videojocs,  primer  s’han  de  conèixer                              
bé  els  dos  elements  que  formen  part  de  l’equació.  Si  bé  ja  s’ha  apuntat  (tot  i  que  no  en                                      
molt  en  detall)  que  és  la  dramatúrgia  i  la  narrativa  audiovisual  en  l’apartat  anterior,  encara                              
no  s’ha  definit  què  és  un  videojoc  i  quins  elements  el  formen.  Per  tant,  abans  d’entrar  en  el                                    
tema  de  l’encaix  entre  la  narrativa  audiovisual  i  el  videojoc,  oferiré  una  definició  del  videojoc                              
i  els  seus  mecanismes  fonamentals,  més  enllà  de  la  narrativa.  
Eric  Zimmerman  és  dissenyadors  de  videojocs,  fundador  i  CEO  de  l’estudi  Gamelab.  A  més                            
ha  escrit  4  llibres  (entre  els  quals  es  troba Rules  of  Play  una  de  les  obres  més  destacades                                    
del  medi)  i  més  24  assajos  sobre  els  aspectes  formals  que  formen  el  videojocs.  Zimmerman                              
defineix  els  videojocs  com:  
“Un  joc  és  un  sistema  en  el  qual  els  jugadors  estableixen  un  conflicte  artificial,                            
definit  per  unes  normes,  que  desemboquen  en  un  resultat  quantificable.  Els                      
elements  claus  d’aquesta  definició  són  el  fet  que  el  joc  és  un  sistema,  els  jugadors                              
interactuen  amb  el  sistema,  el  joc  és  una  ocasió  de  conflicte,  el  conflicte  en  els  jocs                                
és  artificial,  les  regles  limiten  el  comportament  del  jugador  i  defineixen  el  joc,  i  cada                              
partida  té  un  resultat  quantificable.”  
Aquesta  és  una  definició  del  llibre Rules  of  Play  -  Game  Design  Fundamentals ,  publicat  el                              
2004  i  escrit  pel  propi  Zimmerman.  Degut  al  pas  del  temps,  en  la  meva  opinió,  s’ha  quedat                                  
una  mica  desfasada,  tot  i  que  crec  que  és  la  més  encertada  dins  de  la  comunitat                                
acadèmica  del  videojoc.  Des  del  meu  punt  de  vista,  l’únic  aspecte  en  el  que  erra                              
Zimmerman  és  quan  parla  del  conflicte  i  el  resultat  quantificable.  Si  bé  és  cert,  que  el                                
videojoc  va  néixer  amb  la  intenció  de  plantejar  reptes  o  conflictes  al  jugador,  per  tal  de  que                                  
ell  els  resolgués,  amb  el  pas  del  temps  el  medi  ha  evolucionat.  I  avui  dia  ens  trobem  obres                                    
que  no  pretenen  plantejar  reptes  al            
jugador,  sinó  més  aviat  brindar          
experiències.   
Un  exemple  és  el  joc Proteus            
publicat  el  2013  i  desenvolupat  per            
Ed  Key  i  David  Kanaga.  En Proteus              
el  jugador  no  té  cap  mena            
d’objectiu,  conflicte  o  ni  tan  sols            
repte,  l’únic  marge  que  té  de            
interacció  és  desplaçar-se  caminant.        
El  joc  anirà  generant  de  forma            
procedural  l’entorn  per  on  es  troba            
el  jugador,  tant  visualment  como          
sonorament.  És  un  joc  basat  100%            
en  l’exploració,  la  contemplació  i  la  relaxació,  on  el  jugador  simplement  s’ha  de  passejar                            
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per  la  naturalesa  que  va  creant  el  joc  de  forma  espontània.  A Proteus  no  hi  ha  ni  conflicte,                                    
ni  resultat  mesurable.   
S’ha  d’especificar  que Proteus  és  un  joc  d’un  tall  força  experimental  i  hi  ha  molt  pocs  jocs                                  
avui  en  dia  que  es  moguin  per  paràmetres  similars,  però  sí  que  és  cert  que  gràcies  a  jocs                                    
com  aquest,  s’ha  establert  el  debat  entre  si  fa  falta  o  no  que  els  videojocs  plantegin  un                                  
repte  que  els  jugadors  han  de  superar  i  obtenir  un  resultat  a  canvi.   
Els  jocs  moderns  són  cada  vegada  més  oberts,  i  amb  això  em  refereixo  a  que  plantegen                                
una  gran  quantitat  de  sistemes  amb  els  que  el  jugador  pot  interactuar  i  que  a  més,  no                                  
estableixen  limitacions  de  quan  o  de  quina  manera  poden  fer-ho.  Un  exemple  d’això  és                            
Zelda  Breath  of  the  Wild ,  que  permet  al  jugador  estar-se  hores  passejant  i  explorant                            
l’immens  món  dissenyat  per  Nintendo,  sense  oferir  cap  conflicte  i  per  tant  sense  obtenir                            
cap  resultat  quantificable  en  resposta  (plantejant  una  experiència  molt  similar  a  Proteus).  La                          
diferència  de  la  darrera  entrega  de  Zelda  amb  Proteus,  és  que  el  primer  també  ofereix                              
seccions  més  “clàssiques”  en  les  que  sí  que  hi  ha  conflictes,  que  en  funció  de  la  interacció                                  
del  jugador  amb  les  regles  que  determinen  el  sistema,  s'obtindrà  un  resultat  quantificable.  
En  aquest  treball  però,  es  tindrà  en  compte  com  element  clau  del  videojoc  el  conflicte  o                                
repte  que  planteja  el  joc,  ja  que  la  mostra  de  jocs  que  careixen  d’aquest  element  són  molt                                  
pocs  i  no  es  troben  en  la  mostra  a  analitzar  en  l’apartat  4.  Resumint  doncs,  el  videojoc  és                                    
sustenta  en  quatre  elements  fonamentals:   
Les  regles  o  sistemes:  És  on  recau  l’essència  del  joc,  el  que  determina  que  és  pot  i                                  
que  no  és  pot  fer  i  les  conseqüències  de  la  interacció  del  jugador.  
El  conflicte  o  repte  que  planteja  el  joc  al  jugador  i  que  aquest  ha  de  resoldre.  
El  jugador  i  la  seva  capacitat  de  interactuar  amb  el  joc,  limitada  per  les  seves  regles                                
i  sistemes.  
El  resultat  quantificable:  Fruït  de  la  interacció  del  jugador  al  intentar  resoldre  el                          
conflicte  que  el  joc  planteja,  seguint  sempre  les  seves  regles  i  sistemes.  El  resultat                            
normalment  provoca  un  nou  escenari  on  el  jugador  té  un  nou  repte  a  resoldre.  
2.3.2  Orígens  del  videojoc  i  la  seva  relació  amb  la  narrativa  
Com  es  comenta  en  l’apartat  1.2,  hi  ha  consens  sobre  el  fet  que  Pong  (1972)  és  el  primer                                    
videojoc  de  la  història,  si  més  no,  el  primer  comercial  (ja  que  abans  s’havien  fet                              
investigacions  científiques  al  respecte  en  algunes  universitats).  Si  analitzem  Pong  sota  el                        
prisma  de  la  dramatúrgia,  veiem  que  no  té  cap  dels  elements  que  la  fonamenten,  no  hi  ha                                  
personatges,  objectius,  ni  obstacles.  Tampoc  hi  trobem  una  diègesi  de  cap  mena.  Es  pot                            
afirmar  doncs,  que  els  videojocs  en  els  seus  orígens  no  presenten  una  intencionalitat                          
narrativa,  ja  que  no  disposen  de  cap  dels  seus  elements  fonamentals.  
Si  passem  a  un  altre  clàssic,  el  1978  apareix  Space  Invaders,  un  dels  jocs  més  coneguts                                
del  món.  Al  analitzar  Space  Invaders,  aquest  ja  presenta  els  elements  fonamentals  d’una                          
obra  dramàtica.  Tenim  la  nau  controlada  pel  jugador,  que  podem  considerar  que  la  pilota  el                              
protagonista  de  la  història,  aquest  protagonista  té  com  objectiu  defensar  la  Terra  d’una                          
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invasió  alienígena  i  el  seu  obstacles  és  naturalment  els  alienígenes  que  volen  duu  a  terme                              
dita  invasió.  Veiem  que  en  només  sis  anys  i  totes  les  limitacions  tècniques  del  moment,  el                                
medi  ja  és  capaç  d’elaborar  obres  amb  un,  tot  i  que  senzill,  pes  dramàtic.  Sense  que  el  joc                                    
entri  massa  en  detall,  sí  que  planteja  una  diègesi:  un  futur  de  ciència-ficció  en  el  que,  com  a                                    
mínim  una  raça  disposa  de  tecnologia  prou  avançada  com  per  viatjar  entre  planetes                          
habitats  i  els  humans  hem  desenvolupat  com  a  mínim  armament  prou  avançat  com  per                            
defensar-nos  d’aquests  viatgers  intergalàctics.  On  divergeix  de  la  resta  d’arts  és  en  els                          
mecanismes  estructurals.  A  Space  Invaders,  no  hi  trobem  els  tres  actes  que  divideixen                          
l’obra,  ni  res  que  s’hi  assembli,  sinó  més  aviat  el  que  planteja  el  joc  és  la  mateixa  escena                                    
una  vegada  i  una  altra.  L’escena  sempre  està  composta  per  alienígenes  que  si  arriben  a  la                                
part  més  baixa  de  la  pantalla,  hauran  completat  la  seva  invasió,  i  pel  jugador  que  mira  de                                  
frenar-los;  si  aconsegueix  eliminar-los  a  tots,  vindrà  una  nova  onada  d’alienígenes  més                        
ràpids  que  els  anteriors  amb  exactament  el  mateix  objectiu.   
Un  dels  punts  d’inflexió  és  sens  dubte  la  primera  entrega  d’una  de  les  sagues  més                              
importants  de  la  història  del  videojoc  i  considerat  un  dels  millors  jocs  de  la  història: The                                
Legend  of  Zelda (1986).  Aquest  és  dels  primers  jocs  que  presenta  una  estructura                          
argumental,  dividida  en  els  tres  actes  corresponents.  A  més,  també  té  un  narrador                          
heterodiegètic  que  exposa  tota  la  informació  necessària  sobre  la  diègesi  al  jugador.  Hi  ha                            
breus  converses  amb  els  diferents  personatges  que  apareixen  durant  el  joc.  En  comparació                          
amb  els  jocs  moderns,  planteja  una  narrativa  molt  senzilla  i  basta,  però  té  tots  els  elements                                
necessaris  per  consider-la  una  obra  dramàtica.  
A  mesura  que  va  passar  el  temps  es  van  anar  polint  i  incorporant  més  mecanismes                              
narratius  i  no  crec  que  valgui  la  pena  entrar  més  en  detall  en  la  resta  d’obres,  ja  que The                                      
Legend  of  Zelda ,  és  la  primera  que  compte  amb  tots  els  elements  bàsics  de  la  dramatúrgia  i                                  
per  tant  la  resta  de  jocs  que  han  vingut  darrera,  han  perfeccionat  multitud  d’aspectes                            
òbviament,  però  no  crec  que  la  seva  aportació  sigui  tant  important.  
2.3.3  Conflicte  entre  narrativa  i  joc  
En  l’apartat  anterior  mencionava  les  diferències  estructurals  que  presentava Space  Invaders                      
en  comparació  amb  els  d’una  obra  dramàtica.  I  el  que  podria  semblar  com  una  dificultat                              
tècnica  de  l’època  és  quelcom  molt  més  arraigat  en  el  medi  del  videojoc.  Degut  als  seus                                
orígens  més  lúdics  que  narratius,  el  videojoc  va  adoptar  unes  estructures  que  no  són  les                              
mateixes  que  les  d’una  obra  dramàtica. Space  Invaders  per  exemple,  presenta  un  esquema                          
que  s’anomena  arcade,  en  el  que  el  jugador  sempre  s’enfronta  el  mateix  tipus  de  repte,  una                                
vegada  i  una  altra  i  aquest  cada  vegada  és  més  difícil,  un  esquema  que  també  tenen  altres                                  
clàssics  com  Pac-Man  o  Tetris .  
Les  estructures  del  videojoc  són  diverses  i  no  hi  ha  una  norma  escrita  sobre  quants  tipus                                
n’hi  ha  o  quins  aspectes  determinen  exactament  si  un  joc  pertany  a  una  estructura  o  una                                
altra.  Però  sí  que  hi  ha  un  cert  consens,  que  tendeix  a  agrupar  als  jocs  en  gèneres  i  els                                      
membres  d’un  mateix  gènere  acostumen  a  mantenir  una  estructura  similar.  Però  sempre  hi                          
ha  jocs  que  es  surten  dels  esquemes  clàssics  de  cada  gènere  i  tenen  un  difícil  encaix.  
Tot  i  aquesta  poca  unanimitat  en  relació  a  l’estructura  dels  videojocs,  en  la  meva  opinió  es                                
distingeixen  dos  grans  tipus  d’estructures  en  els  videojocs:  les  tancades  i  les  obertes.                          
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Aquestes  no  estan  vinculades  directament  en  la  no-linealitat,  que  és  un  aspecte  que  es                            
tracta  més  endavant,  sinó  en  la  forma  en  la  que  es  connecten  les  diferents  escenes  que                                
formen  un  videojoc.  
Els  videojocs  d’estructura  tancada:  Són  aquells  en  els  que  el  jugador  es  veu  forçat  a                              
concatenar  una  escena  amb  una  altra,  sense  marge  d’interacció  entre  una  i  l’altra.                          
Cada  una  d’aquestes  escenes  s’acostumen  a  anomenar  nivells,  tot  i  que  també                        
poden  rebre  el  nom  de  circuits  o  escenaris  en  el  cas  dels  jocs  de  simulació  o  mapes                                  
en  el  cas  dels  jocs  competitius  online.  S’entenen  per  escenes,  petits  fragments                        
jugables  d’un  joc  amb  un  clar  inici  i  final  al  qual  s’hi  arriba  després  d’haver  superat                                
algun  repte.  Els  jocs  tancats  poden  està  emmarcats  en  una  narrativa  no-lineal  i  que                            
en  funció  de  la  interacció  del  jugador,  el  joc  et  porti  a  un  nivell  o  un  altre.  El  que                                      
determina  que  un  joc  sigui  tancat  o  no,  és  que  el  joc  no  et  permet  fer  res  entre  que                                      
acaba  un  nivell  i  comença  el  següent  (independentment  de  que  hagis  pogut  triar  tu                            
quin  és  el  següent).  
Els  jocs  d’estructura  oberta:  Aquests  permeten  que  el  jugador  “faci  el  que  vulgui”                          
(limitat  sempre  per  les  regles  del  joc)  entre  escena  i  escena.  Mentre  que  no  existeix                              
un  concepte  concret  per  denominar  els  videojocs  d’estructura  tancada,  sí  que  hi  ha                          
una  etiqueta  per  denominar  els  d’estructura  oberta  i  és:  jocs  de  món  obert  o                            
sandbox .  Aquests  es  caracteritzen  per  oferir  la  possibilitat  al  jugador  per  moure's                        
lliurement  sense  cap  tipus  d’objectiu  o  repte  a  superar,  per  un  gran  escenari                          
(normalment  el  del  joc  sencer,  tot  i  que  pot  tenir  certes  zones  bloquejades,                          
especialment  a  l’inici).  Com  en  el  cas  anterior,  els  jocs  d’estructura  oberta  no  tenen                            
perquè  està  vinculats  a  una  narrativa  no-lineal.  Tot  i  disposar  de  llibertat  entre                          
escena  i  escena,  les  accions  que  succeeixen  en  cada  una  d’elles  poden  està  ja                            
escrites  i  que  per  tant,  la  interacció  del  jugador  no  tingui  cap  pes  en  el                              
desenvolupament  de  la  història  que  narra  el  videojoc.  
 
2.4  Conceptes  sobre  narració  de  videojocs  
Com  he  explicat  abans,  no  hi  ha  gaire  literatura  acadèmica  sobre  els  mecanismes  narratius                            
del  videojoc  i  la  font  que  millor  tracta  el  tema  és  el  llibre Game  Writing:  Narrative  Skills  for                                    
Video  Games  (2007)  de  Chris  Bateman,  que  es  tracta  en  el  següent  apartat.  Però  a  part                                
d’agafar  com  a  referències  allò  que  té  estrictament  a  veure  amb  els  mecanismes  narratius,                            
considero  important  mencionar  diversos  conceptes  sobre  els  que  sí  hi  ha  bibliografia  al                          
respecte  i  que  ajuden  a  donar  perspectiva  sobre  l’estat  actual  de  la  narrativa  en  els                              
videojocs.  
23  
 
Treball  Final  de  Grau  |  Anàlisi  dels  mecanismes  narratius  del  videojoc  
Nunes  Puig-Sureda,  Jordi  
2.4.1  Narrativa  no  lineal  
Lindsay  Grace,  dissenyador  de  videojocs  conegut  sobretot  per  la  seva  faceta                      
acadèmica  degut  a  que  ha  publicat  més  de  50  papers,  articles  i  capítols  de  llibres                              
sobre  videojocs  des  de  2008,  explica  que  és  la  narrativa  no  lineal  en  l’article:                            
Nonlinear  Narrative  in  Games:  Theory  and  Practice .   5
Segons  Grace,  la  narrativa  no  lineal  amplia  els  beneficis  de  la  narrativa  lineal.                          
Històricament  les  opcions  que  té  el  jugador  per  triar,  han  sigut  presentades  com                          
opcions  predeterminades,  com  triar  anar  a  la  localitat  A  o  B.  Però  la  narrativa  no                              
lineal  és  molt  més  que  simplement  oferir  opcions.  També  inclou  elements  que                        
dinàmicament  generen  elements  de  la  trama  i  que  potencialment  poden  modificar  el                        
final  de  la  història,  basats  no  només  en  les  decisions  que  pren  el  jugador,  sinó                              
també  en  factors  com  el  seu  rendiment,  ritme  o  altres  circumstàncies  vinculades  a  la                            
narrativa.  Lindsay  Grace  diferencia  en  3  tipus  d’estructures  narratives  no  lineals:  
Les  estructures  de  Món  Obert,  que  es  caracteritzen  per  no  establir  cap  ordre  entre                            
els  diferents  elements  que  formen  la  trama  o  les  decisions  que  ha  de  prendre  el                              
jugador.   
 
Figura  2.1  -  Esquema  sobre  l’esctructura  narrativa  de  Món  Obert  (El  joc  que  apareix                            
a  la  dreta  és  World  of  Warcraft  publicat  per  Blizzard  el  2004)  
 
Les  estructures  d’Arbre,  que  es  caracteritzen  per  ramificar  la  seva  trama,  de  tal                          
manera  que  en  funció  de  les  accions  del  jugador  es  passa  per  certs  punts  i  s’exclou                                
la  resta  de  possibilitats.  Sovint  els  jocs  que  segueixen  aquesta  estructura  compten                        
amb  diversos  finals  en  funció  del  paper  que  prengui  el  jugador  durant  els  conflictes                            
que  apareixen.  
5  Ben  McIntosh,  Randi  Cohn  i  Lindsay  Grace.  (2014,  10  de  Juliol).  Nonlinear  Narrative  in  Games:  
Theory  and  Practice  [En  línia] .  Pàgina  web,  URL  < goo.gl/mjHApK >  [consulta  el  13  d’Abril  de  2018]  
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Figura  2.2  -  Esquema  sobre  l’estructura  narrativa  en  Arbre  (El  joc  que  apareix  a  la                              
dreta  és  Heavy  Rain  publicat  per  Quantic  Dream  el  2010)  
 
Les  estructures  Paral·leles,  que  es  caracteritzen  per  dotar  d’elements  no  lineals  a                        
estructures  que  a  priori  són  lineals.  En  aquest  cas  el  jugador  se  li  presenten  diverses                              
coses  a  fer  per  tal  de  seguir  endavant  amb  la  trama,  però  no  és  necessari  que  les                                  
realitzi  totes,  ni  amb  un  ordre  en  concret,  tot  i  que  hi  haurà  certes  accions  que  sí                                  
serà  indispensable  que  realitzi  per  tal  de  seguir  avançant.  
 
Figura  2.3  -  Esquema  sobre  l’estructura  narrativa  Paral·lela  (El  joc  que  apareix  a  la                            
dreta  és  Syberia  publicat  per  Microïds  el  2002)  
 
2.4.2  Narrativa  a  través  de  la  jugabilitat  
A  part  dels  elements  presentats  durant  l’apartat  2.1  d’aquest  TFG,  també  hi  ha  un                            
corrent  dins  de  la  indústria  que  creu  que  es  pot  narrar  a  través  de  les  mecàniques                                
jugables  del  propi  videojoc.   
James  Portnow,  dissenyador  de  videojocs,  creador  i  guionista  del  projecte  Extra                      
Credits  (canal  a  YouTube  amb  més  d’1,4  milions  de  subscriptors  i  300  milions  de                            
visualitzacions)  opina  que  els  videojocs  tenen  la  capacitat  de  narrar  exclusivament  a                        
través  de  les  seves  mecàniques.  Portnow  posa  com  a  exemple  en  el  seu  vídeo  de                              
Extra  Credits, Narrative  Mechanics  -  How  Missile  Command  Tells  a  Story ,  Missile                        6
Command,  un  videojoc  arcade  de  1980  desenvolupat  per  Atari.   
6  Extra  Credits  (2012).  Narrative  Mechanics  -  How  Missile  Command  Tells  a  Story  [Vídeo  en  línia] .  
URL  < goo.gl/vkSA6C >  [consulta  el  13  d’Abril  de  2018]  
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Durant  el  vídeo  explica  com  el  joc  narra  l’experiència  d’una  persona  a  càrrec  de                            
gestionar  la  defensa  d’un  atac  incessant  de  míssils  a  un  conjunt  de  sis  ciutats  sota                              
la  protecció  de  tres  bases  militars.  La  seva  premissa  és  que  Missile  Command  ens                            
posar  en  la  pell  de  l’encarregat  de  gestionar  la  crisis  de  míssil  que  pateixen  les  tres                                
ciutats  i  et  posa  constanment  entre  l’espasa  i  la  paret  havent  de  prendre  decisions                            
difícils  com  per  exemple:  sacrificar  una  ciutat  per  poder  salvar  una  base  militar,  per                            
tal  de  poder  protegir  més  ciutats  en  un  futur.  
Portnow  sosté  que  tots  els  jocs  tenen  la  possibilitats  de  narrar  a  través  de  les  seves                                
mecàniques  i  que  a  més  és  una  tècnica  que  la  indústria  porta  fent  des  de  fa  molt  de                                    
temps,  tot  i  que  sembli  que  s’hagi  perdut  en  els  últims  temps.  
 
Figura  2.4  -  Imatges  del  videojoc  Missile  Command  (Atari,  1980)  
En  un  altre  vídeo  de  Extra  Credits  també  comenta  el  paper  que  juguen  les                            
mecàniques  pel  que  fa  el  to  de  la  narrativa  d’un  videojoc .  Comenta  que  de  la                              7
mateixa  manera  que  la  música  o  la  fotografia  en  una  pel·lícula  tenen  la  capacitat  de                              
reforçar  o  enfosquir  el  to  que  pretén  transmetre  l’obra,  en  els  videojocs  succeeix  el                            
mateix  en  els  videojocs  amb  la  jugabilitat.  Il·lustrant  el  gran  impacte  que  tenen  les                            
mecàniques  jugables  en  com  el  jugador  percep  la  història.  Aquest  fet  el  recolza                          
l’article  acadèmic: Game  mechanics  telling  stories?  An  experiment ,  on  experts                    8
realitzen  una  serie  d’experiments  amb  més  70  persones  per  comprovar  la  hipòtesi                        
de  que  les  mecàniques  d’un  joc  afecten  a  la  seva  narrativa.  
7  Extra  Credits  (2014).  Mechanics  and  Tone  -  How  Does  Gameplay  Relate  to  Story?  
  [Vídeo  en  línia] .  URL  < goo.gl/KMFMBS >  [consulta  el  13  d’Abril  de  2018]  
 
8   Kristian  Hjaltason,  Steffen  Christophersen,  Julian  Togelius,  Mark  J.  Nelson.  (2015).  Game  
mechanics  telling  stories?  An  experiment  [PDF  En  línia] .  Pàgina  web,  URL  < goo.gl/ffTCG7 >  [consulta  
el  13  d’Abril  de  2018]  
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2.4.3  Dissonància  ludonarrativa  
Seguint  el  fil  de  l’apartat  anterior,  el  2007  Clint  Hocking  va  encunyar  el  terme                            
“dissonància  ludonarrativa”  en  un  escrit  que  feia  en  el  seu  blog .  Durant  l’escrit                          9
senyalava  la  dissonància  que  es  manifestava  entre  la  història  que  t’explicava  la                        
narrativa  del  joc  a  través  de Cut  Scenes o  altres  elements  narratius,  amb  el  missatge                              
o  “ feeling” que  transmetien  les  mecàniques  jugables  de  l’obra.  El  terme  va  tardar  en                            
popularitzar-se,  però  avui  dia  es  fa  servir  sovint  en  crítiques  o  desenvolupament  de                          
videojocs.  
 
Figura  2.5  -  Gràfica  extreta  de Google  Trends ,  que  il·lustra  l’augment  de  recerques  en  els                              
últims  anys  de  les  paraules:  “ludonarrative  dissonance”.  10
Un  exemple  de  fins  a  quin  punt  s’ha  estandaritzat  el  terme  és  el  cas  de  Uncharted  4.                                  
Un  dels  AAA  més  populars  que  es  van  publicar  el  2016,  candidat  a  joc  de  l’any  dels                                  
D.I.C.E  Awards.  En  Uncharted  4  el  protagonista  és  una  aventurer,  que  després  de                          
les  tres  entregues  anteriors  de  la  saga,  ja  té  una  certa  edat  i  es  troba  en  una  crisis                                    
personal  on  dubte  si  deixar  la  vida  esbojarrada  que  porta  per  tal  de  portar  una  vida                                
més  tranquil·la  junt  amb  la  seva  parella.  Però  a  les  primeres  de  canvi  es  torna  a                                
enrolar  en  una  nova  aventura  amb  el  seu  germà.  Si  durant  el  joc,  el  jugador  mata  a                                  
1000  enemics,  obtindrà  el  trofeu Ludonarrative  Dissonance ,  mostrant  clarament  que                    
fins  i  tot  els  desenvolupadors  són  coneixedors  d’aquesta  situació.  
2.4.4  Narrativa  emergent  
La  narrativa  emergent  és  un  concepte  que  neix  el  1999  amb  el  paper Narrative  in                              
Virtual  Environments  -  Towards  Emergent  Narrative  de  Ruth  Aylett .  En  aquest,                      11
Aylett  defineix  la  narrativa  emergent  com  aquella  que  no  està  estructurada  per  cap                          
guió  o  trama,  sinó  que  neix  de  les  experiències  vitals  humanes.  Posa  com  exemple                            
el  mateix  futbol,  un  joc  a  priori  amb  regles  clarament  definides  on  no  hi  cap  narrativa                                
9  Clint  Hocking.  (2007).  Ludonarrative  dissonance  in  Bioshock  [En  línia] .  Pàgina  web,  URL  
< goo.gl/Ufzvz5 >  [consulta  el  13  d’Abril  de  2018]  
10  Resultats  de  la  recerca:  “ludonarrative  dissonance”  a  Google  Trends .  Pàgina  web,  URL  
< goo.gl/1F4BSd >  [consulta  el  13  d’Abril  de  2018]  
11  Ruth  Aylett.  (1999).  Narrative  in  Virtual  Environments  -  Towards  Emergent  Narrative  [PDF  En  línia] .  
Pàgina  web,  URL  < https://goo.gl/ytmURx >  [consulta  el  13  d’Abril  de  2018]  
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alguna,  més  enllà  del  seguit  d’accions  que  succeeixin  amb  el  conseqüent  resultat                        
final.  Però  ella  dibuixa  un  possible  escenari:   
A  les  acaballes  d’un  partit,  l’equip  que  està  perdent  fa  un  canvi.  Salta  al                            
camp  un  jove  jugador  en  el  que  serà  el  seu  debut,  marca  i  a  continuació  en                                
una  mala  acció  comet  una  falta  i  és  expulsat.  Degut  a  que  són  un  menys  en                                
el  camp  acaben  perdent  el  partit.  
Aylett  argumenta  que  aquest  conjunt  d’accions  creen  una  narrativa  per  si  sola,                        
equiparable  a  qualsevol  d’altre,  com  la  d’un  llibre  o  pel·lícula.  I  aquest  tipus  de                            
narratives  sorgeixen  també  en  els  videojocs,  de  fet  aquest  mateix  escenari  que                        
relata  l’autora  del  paper  es  podria  produir  perfectament  en  qualsevol  simulador                      
esportiu  com  FIFA  o  NBA  2K  i  seria  motiu  d’anècdota  i  un  gran  record  de                              
l’experiència  que  ofereix  el  joc.  
Així  mateix  opina  Nick  Popovich,  dissenyador  de  Slime  Rancher  (Monomi  Park,                      
2016),  que  en  la  seva  xerrada  de  la  GDC  ( Game  Developer  Conference )  del  2017                            12
argumenta  que  la  narrativa  emergent  té  un  potencial  enorme  per  produir  escenaris  i                          
experiències  úniques  que  siguin  enormement  memorables  pel  jugador  que  les  viu.  
2.5  Mecanismes  narratius  del  videojoc  
Acadèmicament  no  es  va  començar  a  parlar  sobre  la  narrativa  dels  videojocs  fins  la  dècada                              
dels  2000,  pel  que  he  pogut  trobar  jo.  L’obra  sobre  a  la  que  faré  referència  durant  el  aquest                                    
apartat  és Game  Writing:  Narrative  Skills  for  Video  Games  (2007)  de  Chris  Bateman,                          
aquesta  és  un  recull  de  molts  més  autors  a  part  del  mateix  Bateman,  on  tots  aporten                                
conceptes  relacionats  amb  la  narrativa  de  videojocs.  Trobo  especialment  rellevant                    
l’aportació  d’aquest  llibre  al  medi  i  el  considero  el  màxim  exponent  en  l’àmbit  narratiu,  ja                              
que  és  l’únic  que  he  trobat  que  prova  d’establir  una  terminologia  tècnica  pròpia  sobre  la                              
narrativa  de  videojocs.  Com  explicaré  en  més  detall  en  l’apartat  4,  basaré  la  meva                            
metodologia  en  la  terminologia  que  crea  Richard  Dansky  en  aquest  llibre  (en  el  capítol  1,  de                                
la  pàgina  2  a  la  23),  en  concret  els  següents  conceptes:  13
2.5.1  Story  
En  el  context  de  desenvolupament Story  o  la  traducció  el  català  com  Història,                          
s’acostuma  a  confondre  amb  disseny.  La  Història  és  el  que  passa,  el  conjunt                          
d’accions  que  succeeixen  en  l’obra  i  que  poden  ser  separades  de  les  mecàniques                          
del  joc  i  relatada  com  una  narrativa.  Per  exemple,  la  Història  de Grim  Fandango                            
(LucasArts,  1998)  pot  ser  resumida  com  “Les  aventures  d’un  agent  de  viatges                        
ambientat  en  la  mitologia  mexicana  de  la  mort,  Manny,  qui  descobreix  un  cas  de                            
corrupció  i  es  veu  en  la  situació  de  intervenir-hi.”  
12  GDC  (2017).  A  Thousand  Tiny  Tales:  Emergent  Storytelling  in  Slime  Rancher  [Vídeo  en  línia] .  URL  
< goo.gl/MfMyR6 >  [consulta  el  13  d’Abril  de  2018]  
13  Termes  extrets  a  partir  de  fragments  del  mateix  llibre  a:  Richard  Dansky,  Brad  Kane  [En  línia]  (2006,  
24  d’Agost) .  Book  Excerpt  and  Review  -  Game  Writing:  Narrative  Skills  for  Videogames.  Pàgina  web,  
URL  < http://goo.gl/zYSXu2 >  [consulta  el  13  d’Abril  de  2018].  
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2.5.2  Characters  
Characters  o  els  Personatges  són  les  persones  (en  el  cas  dels  jugadors,  els  avatars)                            
que  existeixen  en  la  diègesi  del  videojoc  i  els  que  realitzen  les  accions  in-game.  Lara                              
Croft  és  un  Personatge.  Com  també  ho  són  Morag  de Neverwinter (BioWare  2002),                          
Murray  de Sly  Cooper  (2002)  o  també  els  guardians  de  la  llum  de  Far  Cry  (Crytek                                
2004).  Cada  Personatge  en  un  joc  és  dissenyat  amb  un  propòsit.  La  Lara  és  algú                              
que  vols  que  es  mogui  com  tu  en  el  món,  mentre  que  els  guardians  de  la  llum  són                                    
enemics  a  qui  disparar.  El  Personatge/s  que  controla  el  jugador  són  sovint                        
anomenats  com  Personatges  Jugador,  tot  i  que  el  terme  Avatar  s’ha  esdevingut  un                          
estàndard.  Tota  la  resta  de  Personatges  són  anomenats  NPCs  ( Non-Player                    
Characters )  o  ocasionalment  IA  (Intel·ligència  Artificial),  però  aquest  concepte  és  pot                      
confondre  amb  algoritmes  relacionats  amb  la  programació  i  no  en  els  personatges                        
en  si.  
2.5.3  Setting  
El Setting  defineix  el  món  on  succeeixen  les  accions,  incluint  les  races  dels                          
personatges,  llengües,  lleis  físiques  i  metafísiques  i  bàsicament  tot  el  que  sigui                        
necessari  per  definir  l’univers  del  joc.  Per  un  videojoc  manifestament  “realista”  com                        
Tom  Clancy’s  Splinter  Cell  (Ubisoft,  2002),  la  majoria  de  l’Ambientació  no  es                        
explicada,  ja  que  tothom  té  una  idea  de  com  és  el  món  real.  En  canvi  en Arcanum:                                  
Of  Steam-works  &  Magick  Obscura  (Troika  Games,  2001),  es  requereix  una                      
explicació  força  detallada  sobre  un  món  amb  nans,  zeppelins  i  extranya  tecnologia,                        
per  tal  de  que  el  jugador  es  senti  més  còmode  en  una  ambientació  tant  esotèrica.   
2.5.4  Backstory  
El Backstory és  el  preàmbul  dels  events  del  joc,  l’explicació  de  què  ha  succeït  per                              
arribar  a  la  situació  que  jugarem.  Relacionat  amb  l’Ambientació,  pot  ser  definit  com                          
“Qui  va  fer  què  a  qui,  i  que  té  a  veure  el  jugador  amb  això?”  El Backstory de Tom                                      
Clancy’s  Rainbow  Six  3:  Raven  Shield  (Ubisoft,  2003)  inclou  un  saqueig  a  un  banc                            
durant  la  segona  guerra  mundial,  la  deportació  d’una  anciana  dona  de  negocis,  i  el                            
feixista  règim  de  Ústaixa.  El  jugador  no  interectuarà  directament  amb  cap  d’aquests                        
elements,  però  tots  ells  emmarquen  la  narrativa  i  l’acció  del  joc,  donant  al  jugador  la                              
informació  que  necessita  per  immergir-se  en  la  ficció.  
2.5.5  Cut  Scenes  
Les Cut  Scenes  es  refereixen  a  “petits  fragments  de  pel·lícules”  integrades  en  el  joc,                            
seccions  de  nul·la  interactivitat  on  el  jugador  només  observa  un  metratge.  Es  solen                          
fer  servir  com  a  recompensa  pel  jugador,  a  mode  d’espectacle  visual  (que                        
normalment  el  joc  per  dificultats  tècniques  no  pot  oferir  simplement  amb  les  seves                          
mecàniques  jugables).  Proveeixen  l’oportunitat  d’oferir  amb  més  dramatisme                
esdeveniments  transcendents  com  la  mort  d’un  personatge,  l’escapada  d’un                  
malvat,  etc.  L’agrupació  de  moltes Cut  Scenes  juntes  s’anomena  una  Cinemàtica.                      
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Les  introduccions  de  la  majoria  de  videojocs  acostumen  a  ser  Cinemàtiques,  ja  que                          
permeten  l’oportunitat  d’explicar  el  Setting  i  el  Backstory  al  jugador  just  començar.  
2.5.6  Scripted  Events  
Un Scripted  Event  és  una  part  del  joc  on  se  li  treu  al  jugador  part  del  control  sobre                                    
algun  aspecte.  Tot  i  que  està  relacionat  amb  les Cut  Sccenes ,  són  diferents  entre                            
ells  en  com  són  realitzats  i  com  són  experimentats.  Un  sol Scripted  Event  pot  ser                              
tant  senzill  com  fer  un  ràpid  moviment  de  càmera  per  mostrar  quelcom  el  jugador  o                              
pot  ser  tan  complicat  com  orquestrar  una  seqüència  d’events  incloent  múltiples                      
NPCs.  Els  jocs  de  sigil  usen  freqüentment  aquest  mecanisme,  sobretot  els  senzills                        
per  fer  una  panoramica  d’on  estan  situats  el  guàrdies,  perquè  el  jugador  els  pugui                            
esquivar  després.  Half-Life  2  (Valve,  2004)  fa  un  bon  ús  dels  segons,  il·lustrant  lluites                            
a  vida  o  mort  de  NPCs  a  través  de  Scripted  Events .  
2.5.7  In-Game  Artifacts  
Els In-Game  Artifacts  són  força  auto-explicatius;  són  objectes  en  el  món  del  joc  que                            
aporten  contingut  narratiu.  Són  sempre  artefactes  situats  en  l’escenari  que  quan  el                        
Personatge  Jugador  o  Avatar  el  troba,  accedeix  a  una  petita  narració.  Normalment                        
agafen  formes  de  documents  d’algun  tipus  (diaris,  cartes,  llibres  o  similars).                      
Llegint-los  el  jugador  obté  informació  valuosa  sobre  que  està  passant  en  el  món  on                            
s’està  movent.  El  contestador  automàtic  que  es  pot  escoltar  en Max  Payne  2:  The                            
Fall  of  Max  Payne  (Remedy,  2003)  és  un  altre  exemple,  com  també  ho  és  la  radio  en                                  
la  saga  Far  Cry  i  els  emails  en  la  de  Splinter  Cell .  
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3  Planificació  
3.1  Diagrama  Gantt  
 
Figura  3.1  -  Planificació  del  treball  representada  en  un  diagrama  Gantt  
3.2  DAFO,  riscos  i  pla  de  contingències  
Taula  3.1  -  Anàlisi  DAFO  
Debilitats   Amenaces  
- Poca  experiència  redactant  
sobre  anàlisis  i  reflexions  de  
videojocs  
- Al  començar  el  TFG  tard  disposo  
de  poc  temps  per  elaborar-lo  
- Poques  referències  sobre  anàlisis  
dels  mecanismes  narratius  
Fortaleses   Oportunitats  
- Coneixements  sobre  narrativa  
de  videojocs  
- Coneixements  sobre  
desenvolupament  de  videojocs  
que  em  poden  donar  
perspectiva  durant  l’anàlisi  
- La  possibilitat  d’oferir  un  treball  
que  aporti  coneixement  al  món  del  
videojoc,  al  no  existir  un  que  tracti  
aquest  tema  concret  
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Taula  3.2  -  Riscos  i  pla  de  contingències  
Risc   Solució  
Que  les  observacions  que  faci  no  siguin  
prou  acurades  i  em  deixi  mecanismes  
narratius  sense  analitzar.  
Mirar  de  contrastar  tot  el  possible  
comparant  les  meves  observacions  i  
anàlisis  amb  la  feina  de  crítics  
professionals  de  videojocs.  
 
3.3  Anàlisi  de  costos  
Taula  3.3  -  Taula  de  costos  
Cost   Import  mensual   Import  total  
The  Legend  of  Zelda:  Breath  of  the  Wild   -   55€  
The  Last  of  Us   -   30€  
Journey   -   25€  
PlayStation  4   -   285€  
Nintendo  Switch   -   315€  
Hores  treballades   560€  14 2800€  
Transport   20€   60€  
Wi-Fi   40€   120€  
TOTAL   3690€  
   
14  L’import  mensual  és  el  resultat  de:  7€  per  hora,  treballant  20h  per  setmana,  per  4  setmanes.  
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4  Metodologia  
Per  establir  la  metodologia  d’aquest  TFG  faré  servir  de  referència  les  metodologies                        
qualitatives.  Tot  i  que  cal  especificar  que  són  més  pròpies  de  les  ciències  socials  (sobretot                              
perquè  són  un  model  basat  en  el  rigor,  la  exhaustivitat  i  validesa  de  les  seves  referències)  i                                  
aquest  treball  és  més  aviat  un  assaig.  Les  faig  servir  de  referència  doncs,  perquè  no  existeix                                
cap  metodologia  pròpia  de  l’anàlisi  de  videojocs  o  ni  tant  sols  de  qualsevol  altre  art.  
Estructuraré  doncs  el  treball  en  dos  fases:  Observació  semiestructurada  i  Anàlisi  de                        
continguts.  La  primera  consistirà  en  una  recopilació  d’informació  sobre  la  narrativa  del                        
videojoc  que  estigui  analitzant.  Aquesta  informació  l’organitzaré  en  un  seguit  de  taules  que                          
es  mostren  més  endavant.  Divideixo  les  taules  en  dos  grans  grups,  les  que  avaluen                            
aspectes  que  afecten  el  conjunt  del  videojoc,  que  tota  obra  narrativa  segueix,  partint  de  la                              
teoria  recopilada  en  l’estat  de  l’art  d’aquest  mateix  treball.   
El  segon  grup  de  taules  està  enfocat  a  recollir  elements  que  no  totes  les  obres  tenen;  aquí                                  
hi  he  ficat  el  muntatge  i  el  so  amb  intencionalitat  narrativa.  Totes  les  obres  audiovisuals                              
s’articulen  a  través  del  muntatge  i  el  so  òbviament,  però  no  totes  doten  aquests  dos  camps                                
d’una  intencionalitat  narrativa.  Molts  muntatges  es  regeixen  només  per  la  funcionalitat,  per                        
tal  que  l’espectador,  o  jugador  en  el  cas  dels  videojocs,  pugui  comprendre  l’escena  i  els                              
diferents  canvis  de  pla.  Amb  la  música  pot  passar  quelcom  similar,  com  ja  es  tracta  en                                
l’apartat  2.2.3  d’aquest  treball,  la  música  pot  cumplir  moltes  funcions  en  l’audiovisual  i  no                            
té  perquè  ser  narrativa.  Degut  a  que  aquest  treball  es  centra  en  l’anàlisi  de  la  narrativa  que                                  
empra  el  videojoc,  només  destacaré  els  moments  en  els  que  la  música  tingui  una  funció                              
narrativa.  
Hi  ha  una  última  taula  que  és  difícil  d’emmarcar  en  qualsevol  dels  dos  grups.  És  una  taula                                  
on  recolliré  les  escenes  amb  més  càrrega  narrativa  de  l’obra.  La  meva  intenció  és  recollir  en                                
una  sola  taula  de  quina  manera  narra  el  videojoc  que  estigui  analitzant.  La  taula  està                              
dividida  en  dos  aspectes  claus  que  remeten  a  conceptes  tractats  l’apartat  2  d’aquest                          
treball.  El  primer  fa  referència  als  mecanismes  de  la  narrativa  audiovisual  convencional  que                          
fa  servir  a  l’hora  d’explicar  una  història,  que  es  divideixen  entre  narrar  i  mostrar.  Narrar  de                                
forma  explícita  a  través  d’un  narrador  o  mostrar  a  través  de  les  accions  i  paraules  dels                                
personatges  i/o  la  posada  en  escena.  El  segon  aspecte  clau  fa  referència  a  la  terminologia                              
que  planteja  Richard  Dansky,  que  resumeixo  en  l’apartat  2.5.  Faig  referència  a  aquesta                          
terminologia,  perquè  tracta  amb  detall  aspectes  exclusius  i  inherents  al  videojoc  com  a                          
medi.  En  especial  per  com  diferencia  diversos  mecanismes  narratius  que  usa  el  videojoc,                          
en  funció  de  com  limiten  la  interacció.  
En  la  segona  fase,  com  ja  he  dit,  realitzaré  una  Anàlisi  de  continguts.  Aquesta  anàlisi  es                                
centrarà  per  una  banda  en  la  observació  semiestructurada  realitzada  previament  i  en  el                          
contingut  recopilat  en  les  taules  pertinents.  La  primera  part  de  l’anàlisi  tractarà  sobre  si                            
l’obra  en  qüestió  s’adapta  als  mecanismes  clàssics  de  la  dramatúrgia  i  de  la  narrativa                            
audiovisual;  en  concret  si  es  poden  identificar  els  mecanismes  fonamentals  i  estructurals  de                          
la  ficció.  La  segona  part  consistirà  en  analitzar  si  es  presenten  o  no  els  conceptes  sobre                                
narració  de  videojocs  esmentats  en  l’apartat  2.4  del  treball:  Concloure  si  es  presenta  una                            
narrativa  lineal  o  no  (definir  l’estructura  narrativa  de  l’obra  seguint  les  pautes  de  Lindsay                            
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Grace),  Raonar  si  es  presenta  una  dissonància  ludonarrativa  entre  la  història  que  ens                          
explica  el  joc  i  les  sensacions  que  ens  provoca  el  jugar-lo  i  Per  últim  establir  si  es  presenten                                    
elements  que  donin  peu  a  narratives  emergents.  La  tercera  i  última  part  pretén  analitzar                            
quins  mecanismes  ha  usat  el  videojoc  per  narrar  la  seva  història  i  raonar  si  l’obra  seria                                
fàcilment  traduïble  a  un  altre  medi  (s’hauria  de  discutir  quin  en  funció  dels  mecanismes                            
emprats).  
4.1  Observació  semiestructurada  
L’objectiu  d’aquesta  fase  és  recopilar  tota  la  informació  necessària  per  una  posterior  anàlisi.                          
Abans  d’entrar  en  detall  de  les  taules  que  faré  servir  per  duu  a  terme  aquesta  observació                                
semiestructurada.  Al  principi  de  cada  observació  semiestructurada,  faré  una  breu  explicació                      
del  joc,  mencionant  els  seus  desenvolupadors,  data  de  publicació  i  donant  una  mica  de                            
context  en  general  de  l’obra.  
4.1.1  Taules  fonamentals  de  la  dramatúrgia  
Les  taules  que  formen  aquest  apartat  estan  basades  en  el  contingut  que  apareix  en                            
els  apartats  2.1,  2.2,  2.3  i  2.4  d’aquest  treball.  La  primera  taula  de  totes,  la  4.1  recull                                  
els  mecanismes  fonamentals  de  la  dramatúrgia,  amb  l’objectiu  de  resumir  breument                      
què  és  el  que  ens  està  explicant  l’obra  i  el  seu  drama.  Només  consta  dels  quatre                                
elements  indispensables  de  qualsevol  obra  dramàtica  que  es  resumeixen  en  la                      
figura  2.1  (esquema  dels  mecanismes  fonamentals  de  la  dramatúrgia).  El  primer                      
d’aquests  cinc  elements  és  el  Personatge.  En  una  obra  solen  aparèixer  molts                        
personatges,  però  en  aquesta  taula  només  ens  centrarem  en  el  personatge  principal                        
sobre  el  qual  gira  entorn  la  història  que  ens  narri  el  videojoc  en  qüestió.  El  segon                                
element  està  fortament  lligat  el  primer,  ja  que  és  l’objectiu  busca  aconseguir  el                          
personatge  principal.  El  tercer  element  és  l’obstacle,  o  obstacles,  que  es  pot  trobar                          
el  personatge  en  la  consecució  del  seu  objectiu.  En  la  taula  només  es  recolliran                            
aquells  que  siguin  més  importants  en  l’obra  i  s'especificarà  de  quin  tipus  són,  si                            
estàtics  o  dinàmics.  El  quart  i  últim  element  és  el  conflicte  que  es  genera  en  el                                
personatge  al  topar-se  contra  els  obstacles  en  la  persecució  del  seu  objectiu.  
Taula  4.1  -  Mecanismes  fonamentals  de  la  dramatúrgia  
Mecanismes  
fonamentals  
Descripció  
Personatge    
Objectiu    
Obstacle/s   Intern,  Extern  o  Extern  d’origen  intern    
Conflicte/s   Estàtic  o  Dinàmic    
 
Entre  aquesta  taula  i  la  següent  faré  una  sinopsi  de  l’obra  per  tal  de  contextualitzar                              
els  seus  fets  i  resultin  més  familiars  al  lector  quan  els  ordeni  en  les  posteriors  taules.                                
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A  continuació  de  la  sinopsi  faré  una  breu  explicació  de  la  jugabilitat  del  títol,  ja  que                                
pot  tenir  un  pes  narratiu  en  l’obra.  
En  la  següent  taula  es  tracten  els  mecanismes  estructurals  de  la  dramatúrgia.  La                          
taula  es  divideix  en  tres  grans  blocs.  En  el  primer  bloc  delimitaré  el  videojoc  en  els                                
tres  actes  propis  d’una  obra  dramàtica.  En  cada  casella  mencionaré  breument  quins                        
actes  es  duen  a  terme  durant  cada  un  dels  tres.  El  segon  bloc  conté  un  conjunt  de                                  
trops  molt  usats  en  les  obres  de  ficció,  que  ja  menciono  en  l’apartat  2.1.2  del  treball.                                
La  idea  d’aquest  segon  bloc  és  llistar  si  es  presenten  o  no  aquests  trops  en  l’obra  a                                  
analitzar.  En  el  cas  que  l’obra  utilitzi  una  estructura  similar  al  del  viatge  de  l’heroi,                              
s’haurà  d’omplir  també  la  taula  4.3,  en  cas  contrari  dita  taula  no  apareixerà  durant                            
l’anàlisi.  L’últim  bloc  de  la  taula  fa  referència  a  un  concepte  explicat  en  l’apartat                            
2.4.1  del  treball,  que  és  la  narrativa  no  lineal.  Degut  al  factor  interactiu  del  videojoc,                              
la  narrativa  pot  ser  no  lineal,  ja  que  les  accions  que  prengui  el  jugador  modifiquin  la                                
història  que  s’està  explicant.  
Taula  4.2  -  Mecanismes  estructurals  de  la  dramatúrgia  
Blocs   Elements  estructurals   Descripció  
 
Delimitar  
l’acció  en  3      
actes  
Primer  acte    
Segon  acte    
Tercer  acte    
 
 
 
 
Trops  clàssics    
en  l’estructura    
narrativa  
Fet  desencadenant    
Mid-Clímax    
Clímax    
Segon  clímax    
Cliff  hanger    
McGuffin    
Deus  Ex  Machina    
Viatge  de  l’heroi    
Encaix  amb  el      
videojoc  
Linealitat  narrativa    
 
La  següent  taula  està  relacionada  amb  l’anterior,  ja  que  tracta  sobre  l’estructura                        
narrativa  d’una  obra,  El  viatge  de  l’heroi.  Si  en  la  taula  anterior  marco  que                            
efectivament  l’obra  segueix  una  estructura  pròpia  del  Viatge  de  l’heroi,  procedirem  a                        
completar  aquesta.  L’objectiu  de  la  taula  4.3  és  identificar  les  diferents  etapes  del                          
viatge  de  l’heroi  i  descriure-les  breument,  no  tenen  perquè  figurar  totes  en  una  obra,                            
com  ja  menciono  en  l’apartat  2.1.2.    
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Taula  4.3  -  Etapes  del  Viatge  de  l’heroi  
Etapes  del  Viatge  de        
l’heroi  
Descripció  
Món  ordinari    
Crit  de  l’aventura    
Refús  de  l’aventura    
Trobada  amb  el  mentor    
Travessa  del  llindar    
Proves,  aliats,  enemics    
Aproximació  a  la  caverna    
Odissea    
Recompensa    
Camí  de  retorn    
Resurrecció    
Retorn  amb  l’elixir    
 
L’última  taula  d’aquest  apartat  pretén  recopilar  informació  sobre  l’espai  i  el  temps  en                          
una  obra  dramàtica,  elements  que  són  de  gran  importància  en  una  obra  dramàtica,                          
tal  i  com  menciono  en  l’apartat  2.1.3.  Pel  que  fa  l’espai  només  llistaré  els  diferents                              
escenaris  visitats,  per  comprovar  si  es  manté  o  no  la  unitat  aristotèlica  de  lloc  en                              
l’obra.  En  quant  el  temps  diferenciaré  entre  el  temps  diegètic,  aquell  en  el  que  es                              
desenvolupa  l’obra  (que  per  mantenir  la  unitat  de  aristotelica  no  hauria  de                        
sobrepassar  les  24h)  i  el  temps  narratiu,  que  és  aquell  que  ha  necessitat  el  joc  per                                
completar  el  videojoc.  Els  videojocs  al  ser  interactius,  fa  impossible  determinar  un                        
temps  narratiu  concret,  ja  que  cada  persona  pot  jugar  a  un  ritme  diferent,  a                            
diferència  de  les  pel·lícules  que  tenen  una  durada  fixe.  Per  tant  en  aquest  camp                            
sempre  establiré  una  forquilla  de  temps.  
Taula  4.4  -  Espai  i  temps  en  la  dramatúrgia  
Aspectes  a  
determinar  
Descripció  
Escenaris  visitats    
Temps  diegètic    
Temps  narratiu    
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4.1.2  Taules  sobre  narrativa  audiovisual  
Les  taules  de  l’apartat  anterior  es  centraven  en  aspectes  que  afecten  a  l’obra  en  tot                              
el  seu  conjunt,  com  son  el  seu  personatge  principals,  els  seus  objectius,  l’estructura                          
de  l’obra,  etc.  En  aquest  apartat  en  canvi  pretenc  llistar  moments  en  els  que  es  narri                                
a  través  d’elements  propis  de  l’audiovisual  com  és  el  muntatge  i  el  so.  Pel  que  fa  el                                  
so,  cal  mencionar  que  aquí  exclueixo  els  diàlegs  o  monòlegs  de  personatges  o                          
narrador,  que  els  tractaré  en  l’apartat  següent.  Això  és  degut  a  que  per  qüestions  de                              
pressupost  sovint  els  videojocs  no  presenten  els  diàlegs  locutats  per  un  autor,  si  no                            
que  només  hi  ha  subtítols.  
Pot  ser  que  durant  l’anàlisi  d’una  obra  no  apareguin  cap  de  les  dues  taules,  si  el                                
videojoc  no  fa  un  ús  narratiu  del  muntatge,  ni  de  l’audio.  En  el  cas  de  que  sí  que                                    
apareguin,  l’únic  que  cal  destacar  pel  que  fa  la  taula  4.5,  és  la  última  columna:  Tipus                                
de  muntatge,  on  només  contemplaré  els  estils  de  muntatge  ja  mencionats  en                        
l’apartat  2.2.2  que  són:  el  lineal,  el  paral·lel,  l’alternatiu  i  l’invertit.   
Taula  4.5  -  Escenes  amb  muntatge  amb  intencionalitat  narrativa  
Tipus  de  muntatge   Descripció  de  l’escena   Intencionalitat  narrativa  
Lineal,  
Paral·lel,  
Alternatiu,  o  
Invertit  
   
...   ...   ...  
 
Pel  que  fa  l’audio,  en  la  columna  de  Tipus  d’element  sonor  detallaré  si  es  tracta                              
d’una  peça  musical  o  d’un  efecte  sonor.  També  concretaré,  tant  si  és  música,  com                            
si  és  un  efecte  sonor,  si  és  diegètic  o  extradiegètic.  En  el  cas  de  la  música,                                
mencionaré  quina  funció  compleix,  ja  que  com  menciono  en  l’apartat  2.2.3,  en  pot                          
tenir  diverses.  
Taula  4.6  -  Escenes  amb  so  amb  intencionalitat  narrativa  
Tipus  d’element  sonor   Descripció  de  l’escena   Intencionalitat  narrativa  
Música  o  Efecte  
Diegètic  o  extradiegètic  
   
...   ...   ...  
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4.1.3  Taula  sobre  mecanismes  narratius  del  videojoc  
Aquest  apartat  consta  d’una  única  taula,  que  com  en  l’apartat  anterior  està  dividida                          
en  escenes,  en  comptes  de  contemplar  aspectes  que  afecten  de  forma  global  al                          
videojoc.  La  diferència  en  l’apartat  anterior,  és  que  aquesta  taula  és  imprescindible,                        
ja  que  una  obra  no  té  perquè  fer  un  ús  narratiu  del  muntatge  o  la  música.  El  material                                    
que  recollirà  aquesta  taula  son  els  esdeveniments  més  importants  de  la  trama  i  com                            
aquests  es  narren  o  es  mostren  al  jugador.   
La  segona  columna  de  la  taula  fa  referència  a  l’apartat  2.2.1  del  treball,  on  es                              
mostren  les  possibilitats  en  l’audiovisual  per  narrar.  Ho  pot  fer  de  manera  explícita  a                            
través  d’un  narrador  o  de  forma  implícita  mostrant  a  través  de  les  activitats  o  diàlegs                              
dels  seus  personatges  i  la  posada  en  escena.  També  he  inclòs  una  cinquena  opció  a                              
través  de  la  qual  es  pot  narrar,  la  jugabilitat,  tal  i  com  explico  en  l’apartat  2.4.2.                                
Resumint,  en  aquesta  columna  marcaré  una  de  les  següents  opcions:  Narrador                      
(especificant  de  quin  tipus),  Accions  de  personatges,  Diàlegs  (també  poden  ser                      
monòlegs  en  veu  en  off),  Posada  en  escena  i  Jugabilitat  (especificant  quines                        
mecàniques  jugables  estan  implicades).  
Pel  que  fa  la  tercera  i  última  columna,  apuntaré  quins  dels  conceptes  que  apunta                            
Richard  Dansky  en  la  seva  terminologia,  que  recullo  en  l’apartat  2.5,  s’ajusta  a                          
l’escena.  Les  úniques  opcions  que  apareixen  en  la  taula  però  són: Characters,                        
Setting,  Cut  Scenes,  Scripted  Events  i In-Game  Artifacts .  Això  es  deu  a  que Story  fa                              
referència  al  conjunt  del  relat  que  narra  l’obra  i Backstory  equivaldria  al  context                          
concret  en  el  que  succeeix  la  història  en  la  diègesi.   
Taula  4.7  -  Mecanismes  narratius  del  videojoc   
Descripció  de  l’escena   A  través  de  què  mostra          
o  narra  
Mecanisme  
narratiu  emprat  
  Narrador,  
Accions  de  personatges,  
Diàlegs  i/o  monòlegs,  
Posada  en  escena,  o  
Jugabilitat  
Characters ,  
Setting ,  
Cut  Scenes ,  
Scripted  Events,  o  
In-Game  Artifacts  
...   ...   ...  
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4.2  Anàlisi  de  continguts  
En  aquesta  fase  es  pretén  entrar  en  detall  a  partir  de  la  informació  recopilada  en  la  fase                                  
anterior.  Es  dividirà  en  tres  sub-apartats,  que  no  estan  vinculats  als  tres  sub-apartats  de  la                              
fase  anterior  directament.  Tot  aquest  apartat  ja  no  estarà  basat  en  teoria  ja  establerta  per                              
experts  en  la  matèria,  a  diferència  de  la  Observació  semiestructurada;  cal  aclarir  doncs,  que                            
la  interpretació  i  l’anàlisi  que  jo  faci  tindrà  un  factor  subjectiu  inevitable.  Juntament  amb  les                              
conclusions,  les  anàlisis  que  faré  seguint  aquesta  metodologia  és  la  part  del  treball  més                            
similar  a  un  assaig  acadèmic.  
4.2.1  Adaptació  als  fonaments  de  la  dramatúrgia  
En  aquest  sub-apartat  em  centraré  en  les  taules  fonamentals  de  la  dramatúrgia  i  no                            
tindrà  en  consideració  la  resta  de  taules.  L’objectiu  és  analitzar  si  el  videojoc  en                            
qüestió  s’adapta  als  mecanismes  fonamentals  i  estructurals  de  la  dramatúrgia,  per                      
tal  de  poder-la  considerar  una  obra  narrativa  convencional.  
4.2.2  Narrativa  interactiva  
Aquest  sub-apartat,  juntament  amb  el  següent,  és  on  la  subjectivitat  té  un  pes  més                            
important  dins  del  conjunt  de  l’Anàlisi  de  continguts.  Consta  de  diversos  objectius                        
tots  vinculats  a  la  única  característica  pròpia  del  videojoc  com  a  medi,  que  és  la                              
interacció.   
El  primer  objectiu  és  concloure  quina  estructura  narrativa  presenta  l’obra,  en                      
funció  de  la  linealitat  que  presenti.  Per  aquest  primer  objectiu  em  basaré  en                          
els  esquemes  que  presenta  Lindsay  Grace  que  resumeixo  en  l’apartat  2.4.1.                      
També  analitzaré  si  es  tracta  d’un  joc  d’estructura  tancada  o  oberta,  seguint                        
les  propostes  que  feia  jo  mateix  en  l’apartat  2.3.3.   
El  segon  objectiu  principal  d’aquest  apartat  és  determinar  si  es  produeix  una                        
dissonància  ludonarrativa  entre  les  mecàniques  jugables  i  la  història  que  ens                      
està  explicant  el  joc.   
El  tercer  i  últim  objectiu,  és  raonar  si  el  joc  presenta  suficients  elements  com                            
perquè  es  produeixin  narratives  emergents  i  que  per  tant  cada  jugador                      
experimenti  una  narrativa  diferent  al  d’un  altre.  
4.2.3  Anàlisi  dels  mecanismes  narratius  emprats  
En  aquest  últim  sub-apartat,  em  centraré  en  les  taules  sobre  narrativa  audiovisual  i                          
sobre  mecanismes  narratius  emprats.  L’objectiu  és  analitzar  quins  mecanismes  han                    
tingut  un  pes  més  important  al  narrar  l’acció  de  l’obra  i  designar  doncs  quines  són                              
indispensables  per  narrar  la  història  en  qüestió.  El  resultat  de  l’anàlisi  és  veure  fins  a                              
quin  punt  l’obra  s’aprofita  de  les  possibilitats  del  videojocs  com  a  medi  narratiu  o  en                              
canvi,  usa  mecanismes  d’altres  medis,  com  poden  ser  el  cinema  (si  usa  sobretot                          
Cut  Scenes ),  la  literatura  (si  la  narrativa  recau  en  textos),  etc.  
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4.3  Eines  per  al  seguiment  i  validació  del  contingut  
Per  fer  un  seguiment  de  l’evolució  del  treball  i  validar  el  contingut  que  vagi  realitzant,  faré                                
servir  dos  filtres.  El  primer  és  enviar-li  al  meu  director  del  TFG,  en  Josep  Torelló,  les  dues                                  
fases  descrites  en  aquesta  metodologia  (Observació  semiestructurada  i  Anàlisi  de                    
continguts)  de  cada  joc  que  analitzi.  La  intenció  és  que  em  doni  feedback  i  modificar  tots                                
els  aspectes  que  consideri  necessaris  per  tal  d’augmentar  la  qualitat  del  treball,  sobretot  en                            
aspectes  acadèmics  i/o  formals,  que  són  els  que  més  desconec  i  ell  al  tenir  un  doctorat                                
sobre  narrativa  audiovisual  és  un  expert  en  la  matèria.    
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5  Anàlisi  de  Journey  
5.1  Observació  semiestructurada  
Journey  és  un  videojoc  publicat  el  2012  per  ThatGameCompany i  dirigit  per  Jenova  Chen.                            
Es  tracta  del  tercer  llançament  de  la  companyia  que  es  caracteritza  per  desenvolupar  jocs                            
relaxants,  poc  -o  gens-  desafiants  i  on  no  hi  trobem  mai  paraules  ni  de  forma  escrita,  ni                                  
verbal. Journey  no  és  una  excepció  en  l’estil  de  ThatGameCompany,  sinó  més  aviat  tot  el                              
contrari, Journey  s’estableix  com  l’obra  mestra  de  l’estudi  californià,  fins  el  punt  de  ser                            
guardonat  amb  el  premi  a  millor  joc  de  l’any  per  l'acadèmia  americana  de  les  arts                              
interactives.  
Journey  al  no  usar  paraules  de  cap  manera,  és  enigmàtic  i  es  presta  a  múltiples                              
interpretacions  en  relació  als  fets  que  succeeixen  en  el  joc.  Tot  i  així  és  força  clar                                
audiovisualment  per  fer  entendre  al  jugador  que  està  passant  o  que  ha  passat  en  el  món  en                                  
el  que  s’ambienta  l’obra.  En  el  món  dels  videojocs  on  les  obres  poden  durar  fàcilment  més                                
de  20  hores,  Journey  té  una  durada  d’aproximadament  1  hora  i  30  minuts.  
El  joc  ens  posa  en  la  pell  d’un  personatge  de  nom  desconegut  durant  tot  el  viatge,                                
antropomòrfic  i  aparentment  format  a  partir  d’un  teixit  vermell  amb  detalls  grocs                        
(l’anomenaré  Avatar  d’ara  en  endavant).  Ens  trobem  en  un  desert  i  a  la  llunyanía  es                              
visualitza  una  muntanya  on  brilla  el  seu  cim  amb  molta  força.  El  joc  no  ens  transmet  més                                  
informació  que  aquesta,  però  tot  i  així  crea  en  el  jugador  una  sensació  evident  que  el  nostre                                  
objectiu  és  arribar  a  la  muntanya.  De  camí  a  la  muntanya  ens  trobarem  vestigis  d’una  antiga                                
civilització,  de  la  qual  ara  només  queden  restes  dels  seus  edificis  enfonsats  per  la  sorra  del                                
desert.  Tot  el  joc  consisteix  en  el  viatge  fins  a  la  muntanya,  on  descobrirem  com  era  la                                  
civilització  desapareguda,  trobarem  companys  de  viatge  i  averiguarem  el  secret  que  amaga                        
la  muntanya.  
5.1.1  Taules  fonamentals  de  la  dramatúrgia  
Taula  5.1  Mecanismes  fonamentals  de  la  dramatúrgia  presents  en  Journey  
Mecanismes  
fonamentals  
 
Descripció  
Personatge   Avatar  
Objectiu   Arribar  fins  la  muntanya,  al  final  del  desert  
Obstacle/s   Extern   Les  runes  d’una  civilització  desapareguda  
Conflicte/s   Dinàmic   L’Avatar  creuarà  tots  els  obstacles  que  plantegin  les  runes,                  
per  arribar  fins  la  muntanya  
 
 
 
 
 
41  
 
Treball  Final  de  Grau  |  Anàlisi  dels  mecanismes  narratius  del  videojoc  
Nunes  Puig-Sureda,  Jordi  
Per  tal  de  tractar  els  elements  estructurals  de  l’obra,  faré  abans  una  breu  sinopsi  per                              
tenir  clar  els  events  que  succeeixen  i  després  emmarcar-los  en  els  diferents                        
elements  estructurals.  
Al  principi  del  joc,  se’ns  mostra  un  desert  com  escenari  de  partida  i  planteja  una                              
muntanya  amb  un  cim  brillant  com  objectiu  pel  jugador.  Es  confirma  aquest  objectiu                          
quan  s’arriba  a  les  runes  del  que  sembla  un  edifici  important  d’una  civilització                          
perduda.  En  les  runes  trobem  un  monòlit  que  ens  provoca  visions  on  veiem  la                            
silueta  d’un  ésser  semblant  a  nosaltres.  Aquest  ésser  ens  mostra  a  través  de                          
jeroglífics  l'origen  de  la  civilització  que  habitava  les  runes  on  ens  trobem,  donant  a                            
entendre  que  és  gràcies  a  la  muntanya  que  va  sorgir  la  vida  en  el  desert.  
El  gruix  del  joc  consisteix  en  el  viatge  fins  arribar  als  peus  de  la  muntanya.  De  camí                                  
a  l’objectiu  descobrim  que  la  muntanya  va  donar  vida  al  territori  que  es  troba  al  seu                                
voltant,  creant  una  espècie  molt  semblant  a  l’Avatar,  però  amb  colors  blancs  en  les                            
seves  teles,  en  comptes  de  vermells.  Se’ns  apareixen  aquests  ancestres  quan                      
interactuem  amb  monòlits  i  ens  mostren  com  es  va  formar  la  civilització  que  ara  ens                              
trobem  en  runes  i  enfonsada  sota  la  sorra  del  desert.  També  ens  trobem  el  que                              
semblen  éssers  vius,  criatures  animalesques  formades  del  mateix  teixit  vermell  de                      
l’Avatar.  
Quan  arribem  a  la  falda  de  la  muntanya,  se’ns  revela  l’extinció  dels  ancestres                          
blancs.  Sembla  que  aquests  éssers  van  entrar  en  guerres  internes,  desenvolupant                      
unes  criatures  metàl·liques  que  devoren  qualsevol  teixit  vermell  que  trobin.  Amb                      
aquestes  guerres  van  desaparèixer  la  majoria  de  teixits  vermells  i  va  suposar  la  seva                            
extinció.  Es  mostra  també,  que  després  de  la  seva  desaparició,  a  través  d’una  mena                            
de  reencarnació,  va  néixer  l’espècie  de  l’Avatar.  La  muntanya  és  un  gran  contrast                          
amb  la  resta  d’escenaris  que  hem  visitat,  està  tot  nevat  i  això  afecta  a  les  capacitats                                
de  l’Avatar,  que  degut  al  fred  entenem,  cada  vegada  es  desplaça  més  lent.                          
Finalment  cau  rendit  enmig  d’una  nevada  en  una  zona  plena  de  tombes.  Tenim  una                            
última  aparició,  aquesta  vegada  davant  nostre  hi  ha  sis  éssers  blancs,  que  aixequen                          
a  l’Avatar  del  terra  i  el  propolsen  cap  el  cel  ple  d’energia.  És  llavors  quan  finalment                                
arribem  al  cim  de  la  muntanya,  un  paisatge  meravellós,  ple  de  majestuoses  criatures                          
de  teixit  vermell.  Volem  junt  als  éssers  que  hi  habiten  fins  arribar  al  pic  més  alt  i                                  
brillant  de  la  muntanya,  on  la  imatge  es  fon  a  blanc  i  l’Avatar  desapareix  per  sempre                                
més.  A  continuació  apareixen  els  crèdits  i  veiem  com  de  la  muntanya  surt  disparat                            
un  estel  de  llum  que  recorre  totes  les  zones  que  hem  visitat;  fins  arribar  al  punt  de                                  
partida  del  viatge.  L’estel  impacta  en  el  desert,  al  costat  de  les  tombes  on  havia                              
començat  el  viatge,  amb  la  muntanya  al  fons.  
Journey  és  un  joc  de  plataformes  en  tercera  persona.  La  jugabilitat  es  limita  a                            
moure’s,  saltar  i  interaccionant  amb  altres  (l’Avatar  fa  un  saltironet,  emet  un  so  i  fa                              
aparèixer  un  estrany  símbol  que  desapareix  als  pocs  segons).  El  tret  diferencial  del                          
joc  és  una  bufanda  que  adquirim  just  al  principi.  Aquesta  bufanda  ens  permetrà                          
enlairar-nos,  consumint  la  màgia  de  la  pròpia  bufanda.  Quant  més  llarga  sigui  la                          
bufanda  més  amunt  podrem  arribar.  Al  principi  és  molt  petita  i  no  ens  deixarà                            
aixecar-nos  durant  poc  més  que  1  segon,  però  al  final  del  joc  si  hem  recopilat  uns                                
misteriosos  objectes  màgics,  la  seva  llargada  serà  superior  a  la  de  l’Avatar  i  ens                            
permetrà  enlairar-nos  durant  molts  segons.  Això  sí,  un  cop  esgotada  la  màgia  de  la                            
bufanda  és  indiferent  la  seva  llargada,  per  recarregar-la  l’Avatar  ha  d’està  a  prop                          
d’altres  criatures  tèxtils  vermelles  i  interaccionar  amb  elles;  quan  ho  fa  la  bufanda  es                            
recarrega  automàticament.   
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Taula  5.2  Mecanismes  estructurals  de  la  dramatúrgia  presents  en  Journey  
Blocs   Elements  estructurals   Descripció  
 
Delimitar  
l’acció  en  3  
actes  
 
Primer  acte  
Presentació  de  la  muntanya  com  objectiu            
pel  personatge.  Abasta  fins  la  primera            
interacció  amb  un  monòlit  i  conseqüent            
visió  dels  ancestres  blancs.  
 
Segon  acte  
Viatge  del  desert,  creuant  les  runes,  fins  a                
les  faldes  de  la  muntanya.  Descobriment  de              
la  causa  de  l’extinció  de  la  civilització.  
 
Tercer  acte  
Escalada  de  la  muntanya  en  condicions            
adverses,  fins  a  caure  i  posteriorment            
reviure  per  assolir  el  cim  de  la  muntanya.  
 
 
 
 
Trops  clàssics  
en  l’estructura  
narrativa  
Fet  desencadenant   Aparició  de  l’Avatar  enmig  del  desert  
Mid-Clímax   Recorre  amb  harmonía  les  runes  amb  altres              
criatures  tèxtils  vermelles  
Clímax   Volar  fins  el  cim  de  la  muntanya  
Segon  clímax   Seguir  el  recorregut  de  l’estel  que  surt  de  la                  
muntanya  després  de  desaparèixer  
Cliff  hanger   -  
McGuffin   La  muntanya  
Deus  Ex  Machina   -  
Viatge  de  l’heroi   -  
Encaix  amb  el  
videojoc  
Linealitat  narrativa   Lineal  
 
 
Taula  5.3  Espai  i  temps  en  la  dramatúrgia  en  Journey  
Aspectes  a    
determinar  
Descripció  
Escenaris  visitats   ● Desert  
● Runes  de  la  civilització  
● Profunditat  de  les  runes  
● Muntanya  nevada  
● Cim  de  la  muntanya  en  el  cel  
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Temps  diegètic   8-10h  aproximadament.  El  viatge  comença  en  un  punt  indeterminat                  
del  día,  perquè  es  veu  el  Sol  des  del  desert  i  després  d’arribar  al  cim                              
de  la  muntanya  és  de  nit.  
Temps  narratiu   90  minuts  aproximadament  
 
5.1.2  Taules  sobre  narrativa  audiovisual  
Taula  5.4  -  Escenes  amb  muntatge  amb  intencionalitat  narrativa  en  Journey  15
Escenes   Intencionalitat  narrativa  
La  primera  escena  del  joc  està  composta  per                
un  conjunt  de  plans  generals  que  ens  situen  en                  
un  desert  ple  de  tombes.  A  continuació  apareix                
un  estel  de  llum  brillant  que  creua  el  desert  a                    
tota  velocitat.  Després  de  mostrar-nos-el,  el            
següent  és  un  pla  subjectiu  de  la  perspectiva                
de  l’estel;  que  talla  abruptament  (parant  la              
música  també)  fins  que  ens  trobem  en  un  pla                  
estàtic  on  apareix  d’abaix  a  d’adalt  l’Avatar.  
Amb  aquest  muntatge  el  joc  ja  ens  està                
explicant  des  del  principi,  que  els  estels              
que  neixen  de  la  muntanya  són  l’origen              
de  la  vida.   
L’última  escena  del  joc  de  nou  té  una                
estructura  similar  a  la  primera,  però  aquesta              
vegada  comença  amb  el  naixement  de  l’estel              
des  de  la  muntanya  i  com  aquest  recorre  tot  el                    
viatge  que  hem  fet  com  a  jugadors,  però  en                  
sentit  contrari.  L’estel  acaba  impactant  amb  el              
terra  en  el  mateix  punt  del  desert  on  comença                  
l’obra  i  el  joc  ens  permet  rejugar  l’obra  a                  
l’instant,  apareixent  un  nou  Avatar  on  ha  caigut                
l’estel.  
Aquí  el  joc  remarca  i  recorda  tota              
l’aventura  que  ha  viscut  el  jugador,  fent              
entendre  tot  el  que  ha  après  i  viscut  en                  
el  viatge.  Sumat  al  final,  que  el  joc  et                  
permet  rejugar-lo,  aquest  muntatge        
transmet  que  ara  podem  empendre  de            
nou  aquest  viatge,  però  amb  més            
coneixement  que  la  primera  vegada  i            
aquest  cop  podent  ajudar  nosaltres  als            
altres  jugadors  que  ens  trobem  
   
 
Taula  5.5  -  Escenes  amb  so  amb  intencionalitat  narrativa  en  Journey  16
Escena   Intencionalitat  narrativa  
Primera  aparició  en  pantalla  de  l’Avatar,            
sona  un  tema  interpretat  per  un  solo  de                
violoncel.  
El  violoncel  és  l’únic  instrument  que  es              
repetirà  durant  l’obra  i  representa  a  l’Avatar.  
Primera  interacció  amb  un  monòlit,  sona            
un  tema  interpretat  per  una  flauta.  
La  flauta  sonarà  cada  vegada  que  tinguem              
visions  de  la  civilització  passada  o  ens  trobem                
amb  criatures  de  teixit  vermell.  Representarà            
doncs  els  ancestres  i  la  màgia  de  Journey  
15  A  la  taula  no  hi  figura  la  columna  que  especifica  el  tipus  de  muntatge  degut  a  que  totes  les  
escenes  de  Journey  estan  muntades  de  forma  lineal.   
16  A  la  taula  no  hi  figura  la  columna  que  especifica  el  tipus  d’element  sonor,  degut  a  que  tot  el  so  
amb  intencionalitat  narrativa  és  música  extradiegètica.  
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Cada  vegada  que  aparegui  un  altre            
avatar  i  estigueu  a  prop  un  de  l’altre                
sonaran  una  arpa  i  una  viola  adaptant-se              
al  tema  que  estigui  sonant.  
Tant  l’arpa  com  la  viola,  només  sonaran  quan                
estiguis  interaccionant  amb  un  altre  jugador,  i              
representen  per  tant  el  vincle  que  establim              
amb  les  persones  que  ens  trobem  en  el  camí.  
En  l’última  escena  del  joc  quan  ja  estem                
en  el  pic  més  alt  del  cim  de  la  muntanya  i                      
la  imatge  s’està  fonent  a  blanc,  sona  de                
nou  el  mateix  solo  de  violoncel  que              
apareix  al  principi  del  joc.  
El  fer  sonar  de  nou  el  solo  de  violoncel  del                    
principi,  el  joc  subratlla  que  ens  trobem  en  el                  
final  del  camí,  lligant  el  final  amb  el  principi.                  
Després  de  veure  els  crèdits  del  joc,              
presenciem  com  l’estel  de  llum  que  neix  de  la                  
desaparició  de  l’Avatar  recorre  tot  el  viatge              
que  hem  fet  en  sentit  contrari,  fins  arribar  el                  
mateix  principi.  
 
5.1.3  Taula  sobre  mecanismes  narratius  del  videojoc  
Taula  5.6  -  Mecanismes  narratius  del  videojoc  en  Journey  
Escena   A  través  de  què        
mostra  o  narra  
Mecanisme  
emprat  
Primera  escena,  presentació  de  l’Avatar  com  a  
protagonista  de  l’obra  
Posada  en  
escena  
Cut  Scene  
Presentació  de  la  muntanya  com  objectiu  de  l’Avatar   Posada  en  
escena  
Scripted  
Event  
Adquisició  de  la  bufanda   Accions  de  
personatges  
Cut  Scene  
Primer  contacte  amb  éssers  tèxtils  vermells    Accions  de  
personatges  
Cut  Scene  
Restaurar  el  poder  de  la  bufanda  quan  interacciona                
amb  altres  criatures  tèxtils  vermelles.  
Jugabilitat  17 Character  
Primera  visió  amb  els  ancestres  blancs  (totes  les                
següents  també,  estan  descrites  en  detall  a  la  taula  5.7)  
Posada  en  
escena  
Cut  Scene  
En  alguns  moments  del  viatge,  neixen  estels  de  la                  
Muntanya.  Quan  passa,  la  càmera  es  mou  enfocant  el                  
nou  estel.  
Posada  en  
escena  
Scripted  
Event  
 
 
 
 
   
17  L’Avatar  gasta  el  poder  de  la  seva  bufanda  executant  grans  salts.  O  sigui  que  necessita  
interaccionar  amb  altres  éssers  vius  per  extreure  el  seu  màxim  potencial.  
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Arreu  de  les  runes  de  la  civilització  dels  ancestres                  
blancs,  es  poden  trobar  un  conjunt  de  parets  buides                  
aprentment.  Si  l’Avatar  interectua  amb  elles  apareixen              
jeroglífics  que  aporten  informació  sobre  l’antiga            
civilització.  18
Accions  de  
personatges  i  
posada  en  
escena  
In-Game  
Artifacts  
Quan  l’Avatar  arriba  a  les  profunditats  de  les  runes,  ja                    
sota  terra.  Es  veuen  per  primera  vegada  les  serps                  
metàl·liques,  que  ja  s’han  presentat  en  una  visió.  La                  
primera  que  es  veu,  es  menja  als  pocs  segons                  
d’apareixer  una  criatura  tèxtil  vermella  (com  les  que  han                  
acompanyat  a  l’Avatar  a  les  runes  que  hi  ha  a  la                      
superficie).   
Accions  de  
personatges  
Scripted  
Event  
Pèrdua  de  màgia  de  la  bufanda  i  de  la  mobilitat  en  la                        
muntanya  nevada  
Jugabilitat  19 Character  
Pèrdua  total  de  la  bufanda  en  la  recta  final  de                    
l’escalada  en  la  muntanya  
Jugabilitat  20 Character  
L’Avatar  cau  exhaust  per  la  intensa  nevada.  Del  no  res                    
apareixen  sis  ancestres  blancs.  De  sobte  l’Avatar  levita                
i  recupera  la  bufanda  amb  una  llargada  mai  vista  i  és                      
catapultat  cap  el  cel.  
Posada  en  
escena  i  
accions  de  
personatges  
Cut  Scene  
Creua  tot  el  cel  fins  arribar  a  una  espècie  de  paradís,                      
on  de  sobte  pot  volar  i  està  rodejat  d’un  munt  de                      
criatures  vermelles.  Pot  fer  ús  de  nou  de  la  bufanda  i                      
moure’s  a  gran  velocitat.  
Jugabilitat  21 Character  
Pèrdua  final  de  la  bufanda  quan  arriba  al  cim  de  la                      
muntanya  i  desapareix,  convertint-se  en  un  estel  de                
llum  
Jugabilitat  22 Character  
 
 
18  Anònim.  (2019).  Ancient  Glyphs  -  Journey  Wiki  [En  línia] .  Pàgina  web,  URL  
< https://journey.gamepedia.com/Ancient_Glyphs >  [consulta  el  23  d’Agost  de  2019]  
19  L’Avatar  ja  no  pot  fer  els  salts  que  feia  al  usar  el  poder  de  la  seva  bufanda  quan  està  exposat  a  la  
nevada  de  la  muntanya.  La  seva  mobilitat  que  era  molt  gràcil  en  el  desert  i  en  les  runes  es  veu  molt  
reduïda.  
20  Desapareix  la  bufanda  físicament  i  la  capacitat  total  de  saltar.  A  més,  la  seva  mobilitat  es  veu  
extremadament  reduïda.  
21  Recuperació  de  la  bufanda  i  totes  les  seves  capacitats,  a  més  d’adquirir  l’habilitat  de  poder  volar  
pel  cel.  
22  Ja  en  el  cim  de  la  muntanya,  desapareix  de  nou  la  bufanda  i  l’Avatar  ja  només  pot  caminar  
lentament.  
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Taula  5.7  -  Mecanismes  narratius  del  videojoc  en  Journey  -  Visions  
Escena   A  través  de      
què  mostra  
Mecanisme  
emprat  
La  primera  visió  mostra  la  silueta  d’una  figura  en  un  gran                      
espai  blanc,  tot  seguit  es  fa  un  primer  pla  del  cim  de  la                          
muntanya,  en  el  mateix  espai  eteri.  Es  fa  una  transició  al  que                        
semblen  jeroglífics  en  moviment.  Es  mostra  com  del  cim  de                    
la  muntanya  sorgeix  una  llum,  de  la  qual  es  formen  ocells  i                        
plantes.  També  apareixen  figures  com  l’avatar  però  de  color                  
blanc  en  comptes  de  vermell.  I  entre  aquestes  figures  neix                    
una  catifa  vermella,  del  mateix  color  que  l’Avatar.  
Posada  en  
escena  
Cut  Scene  
En  la  segona  visió  es  confirma  que  la  silueta  que  s’havia  vist                        
abans,  és  una  de  les  criatures  blanques  que  apareixen  a  la                      
visió  anterior.  És  igual  a  l’Avatar  però  sense  la  bufanda  i  molt                        
més  alta.  Aquesta  figura  mostra  de  nou  els  jeroglífics  en                    
moviments,  on  es  veu  com  les  criatures  blanques  construien                  
edificis  i  feien  servir  els  teixits  vermells  com  a  font  d’energia.  
Posada  en  
escena  
Cut  Scene  
En  la  tercera  visió  els  jeroglífics  mostren  com  els  ancestres                    
blancs  prosperaven  com  a  civilització  i  construïen  més                
edificis,  aprofitant  l’energia  de  les  plantes  que  havien  nascut                  
a  partir  de  la  llum  de  la  muntanya.  
Posada  en  
escena  
Cut  Scene  
La  quarta  visió  mostra  la  desaparició  de  criatures  de  teixit                    
vermell  i  com  la  civilització  dels  ancestres  blancs  perden  la                    
seva  font  d’energia.  Sembla  que  la  causa  de  la  seva                    
desaparició  és  una  guerra  entre  ells,  que  van  crear  unes                    
serps  metàl·liques  voladores  de  combat.  
Posada  en  
escena  
Cut  Scene  
La  cinquena  visió  mostra  a  desenes  d’ancestres  blancs                
morts,  caiguts  al  terra.  A  continuació  apareix  una  tempesta                  
de  sorra  gegant  que  cobreix  totes  les  seves  edificacions.                  
Però  a  sobre  del  desert  que  s’acaba  de  formar  neix  de  la                        
llum  de  la  muntanya  una  figura  com  l’Avatar.  
Posada  en  
escena  
Cut  Scene  
La  sisena  i  última  visió  és  diferent  a  les  anteriors.  En  aquesta                        
ocasió  l’ancestre  blanc  que  mostrava  les  visions  i  l’Avatar  es                    
troben  una  sala  rodona  i  tota  la  paret  és  el  jeroglífic  sencer                        
resultant  de  juntar  les  cinc  visions  anteriors.  I  la  continuació                    
del  jeroglífic  és  tot  el  viatge  que  ha  recorregut  l’Avatar  fins                      
arribar  on  és  ara,  a  les  faldes  de  la  muntanya.  El  final  del                          
jeroglífic  mostra  un  Avatar  caigut  i  derrotat  per  una  nevada.                    
La  visió  acaba  amb  tots  dos  mirant  el  cim  de  la  muntanya.  
Posada  en  
escena  
Cut  Scene  
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5.2   Anàlisi  de  continguts  
5.2.1  Adaptació  als  fonaments  de  la  dramatúrgia  
Journey  presenta  a  priori  tots  els  mecanismes  fonamentals  i  estructurals  propis  d’una  obra                          
dramàtica.  Tenim  un  personatge  protagonista  amb  un  objectiu  clar  i  uns  obstacles  que  ha                            
de  sortejar.  L’acció  es  divideix  en  tres  actes  fàcilment  reconeixibles,  a  més  hi  trobem                            
elements  clàssics  en  l’estructura  d’una  obra  dramàtica,  com  són:  el  McGuffin  (la  muntanya)                          
i  els  diferents  clímax  repartits  durant  l’aventura.  
L’únic  punt  que  el  fa  divergir  d’una  obra  convencional,  segons  el  meu  punt  de  vista,  és  el                                  
personatge  principal.  La  figura  antropomòrfica,  formada  d’un  teixit  vermell  que  controlem  a                        
Journey ,  la  qual  he  anomenat  Avatar  en  aquest  apartat.  L’Avatar  com Journey  és  mut  i                              
durant  tota  l’obra  no  se’ns  mostra  que  tingui  caràcter,  emocions  o  un  objectiu  en  particular.                              
L’Avatar  farà  de  forma  inequívoca  el  que  nosaltres  ordenem,  desdibuixant  per  tant  una                          
personalitat  pròpia  de  qualsevol  personatge.  Si  el  personatge  protagonista  de  la  història  no                          
té  personalitat,  és  complicat  establir  llavors  quin  és  el  conflicte  de  l’obra,  si  és  que  existeix.                                
Es  fa  impossible  dir  per  exemple,  si  l’Avatar  té  por  quan  creua  les  runes  del  desert  o  quan                                    
s’enfronta  i  ha  d’escapar  de  les  serps  metàl·liques.  
La  falta  total  de  personalitat  en  el  protagonista  crec  que  es  deu  a  la  voluntat  per  part  de                                    
l’autor  perquè  el  jugador  s’identifiqui  i  s’impliqui  més  tant  en  el  personatge,  com  en  l’obra.                              
L’absència  de  caràcter  en  el  personatge,  facilita  que  el  jugador  s’immergeixi  més  en  el  que                              
està  passant.  Això  es  deu  a  què  el  jugador  no  ha  de  fer  cap  esforç  per  entendre  i  empatitzar                                      
amb  el  protagonista,  perquè  està  buit.  Per  tant,  el  que  fa  és  o  bé  visualitzar-se  a  ell  mateix                                    
en  el  paper  del  protagonista  o  imaginar  i  omplir  els  buits  que  genera  un  protagonista  mut  i                                  
enigmàtic.  En  qualsevol  obra  cinematogràfica,  llibre,  obra  de  teatre,  etc;  a  l’espectador  no  li                            
queda  altra  opció  que  imaginar-se  quines  poden  ser  les  intencions  i  pensaments  d’un                          
protagonista  mut.  En  canvi,  en  un  videojoc  és  el  jugador  qui  determina  les  accions  del                              
personatge,  per  tant  és  fàcil  que  a  més  d’imaginar,  plasmi  la  seva  personalitat  en  la  del                                
protagonista.  Al  cap  i  a  la  fi  és  el  jugador  qui  marca  què  fa  el  personatge  en  qüestió,  i  si                                        
determina  les  seves  accions,  perquè  no  pot  determinar  també  el  seu  caràcter  i  en                            
conseqüència  els  conflictes  que  es  generen  amb  el  seu  objectiu  i  els  obstacles  que  es                              
troba.  
Adoptant  aquesta  perspectiva,  és  el  jugador  qui  dota  de  personalitat  a  l’Avatar  i  dependrà                            
de  l’experiència  de  cadascú  establir  quins  són  els  conflictes  que  es  generen  a Journey .                            
Excepte  aquest  enfocament  d’un  conflicte  variable,  l’obra  s’adapta  perfectament  als                    
fonaments  de  la  dramatúrgia.  
5.2.2  Narrativa  interactiva  
Linealitat  narrativa: Journey  presenta  una  narrativa  lineal,  ja  que  els  esdeveniments  claus                        
que  marquen  l’acció  de  l’obra  estan  presentats  de  forma  ordenada,  sense  possibilitat  per                          
part  del  jugador  de  saltar-se’n  un  o  revertir  l’ordre  de  cap  manera.  L’únic  element  que                              
trenca  amb  una  narrativa  lineal,  és  el  conjunt  de  runes  que  contenen  jeroglífics  on  hi  figuren                                
detalls  de  la  civilització  perduda.  Trobar-te  o  no  aquests  jeroglífics,  no  marcarà  cap  tipus  de                              
diferència  en  els  events  que  succeeixen  en  el  joc,  però  sí  que  aportaran  més  context  al                                
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jugador  sobre  el  món  on  està  emmarcada  la  història.  Seguint  les  estructures  de  Lindsay                            
Grace  que  exposo  en  l’apartat  2.3.1, Journey  es  trobaria  en  el  tercer  grup,  el  que                              
s’anomena  narrativa  paral·lela.  Seguint  l’esquema,  hi  ha  una  sèrie  de  nodes  indispensables                        
de  visitar:  l’avenç  per  les  runes,  les  visions  dels  ancestres  blancs,  etc.  Mentre  que  n’hi  ha                                
uns  altres  que  pot  ser  que  et  perdis,  que  en  aquest  cas  serien  els  jeroglífics.  Pel  que  fa  la                                      
terminologia  que  plantejo  en  l’apartat  2.2.3, Journey  es  tracta  clarament  d’un  joc                        
d’estructura  tancada.  Tot  i  que  els  escenaris  d’alguns  nivells  són  amplis  i  molt  grans,                            
s’avança  d’un  a  un  altre  sense  marge  perquè  el  jugador  visiti  de  forma  lliure  la  totalitat  de                                  
l’espai  que  mostra  el  joc.  Un  exemple  que  es  tracta  d’una  estructura  tancada,  és  que  un                                
cop  superat  un  nivell  o  escenari,  no  es  pot  tornar  mai  enrere  per  revisitar-lo.  
Dissonància  ludonarrativa:  Ja  abordada  la  linealitat  narrativa  de Journey ,  toca  analitzar  si                        
presenta  dissonància  ludonarrativa  d’algun  tipus.  Segons  la  meva  opinió  no, Journey  és                        
una  obra  molt  sòlida  en  aquest  aspecte,  ja  que  és  molt  conscient  del  missatge  que  vol  fer                                  
arribar  al  jugador  i  la  jugabilitat  mai  contradiu  a  la  narrativa.  Durant  tot  el  joc  les  accions  del                                    
jugador  es  limiten  a  caminar,  saltar,  fer  ús  de  la  bufanda  per  enlairar-se  i  planejar  i  emetre                                  
un  so  per  interactuar  amb  altres  criatures.  Totes  aquestes  mecàniques  jugables  estan                        
enfocades  a  explorar  i  interactuar  amb  els  escenaris  del  joc.  El  missatge  que  pretén                            
transmetre Journey  després  de  tot  és  que  la  vida  és  un  viatge  constant,  que  cada  final  és                                  
un  nou  inici  i  que  el  contacte  amb  la  naturalesa  i  amb  altres  persones  ens  enriqueix  i  ens                                    
permet  arribar  més  lluny.  La  jugabilitat  no  fa  res  més  que  reforçar  aquest  missatge,  en                              
ocasions  fins  i  tot  la  forma  que  té  el  joc  de  fer  arribar  el  seu  missatge  és  a  través  de  la  seva                                            
jugabilitat,  com  exposo  en  la  taula  5.6.  
Narrativa  emergent:  Pel  que  fa  la  narrativa  emergent,  crec  que Journey  presenta  un  element                            
fonamental  que  genera  experiències  diferents  i  úniques  per  a  cada  jugador  i  per  a  cada                              
sessió  de  joc.  Aquest  element  és  el  seu  factor  multijugador  online.  Com  ja  he  explicat,                              
Journey  presenta  un  multijugador  online  en  el  que  si  dos  jugadors  es  troben  en  el  mateix                                
punt  del  joc  alhora  (cadascú  des  de  la  seva  consola  i  sense  que  hagi  de  fer  res)  l’un                                    
apareixerà  en  el  món  de  l’altre  i  recorreran  junts  tot  el  joc,  sempre  que  avancin  a  la  mateixa                                    
velocitat.  Òbviament  aquest  factor  marcarà  en  gran  mesura  l’experiència  que  visqui                      
cadascú  jugant  a Journey .  Qui  i  com  hi  interaccionaràs  variarà  en  cada  partida  que  facis,                              
més  enllà  que  l’acció  de  l’obra  sigui  la  mateixa,  com  l’experimenteràs  pot  ser  radicalment                            
diferent.  
5.2.3  Anàlisi  dels  mecanismes  narratius  emprats  
Segons  la  meva  opinió  la  narrativa  de Journey  es  pot  dividir  en  dos  grans  apartats:  La                                
història  sobre  la  civilització  dels  ancestres  blancs  i  El  viatge  de  l’Avatar  (i  del  propi  jugador)                                
des  del  desert  fins  arribar  a  la  Muntanya.  El  primer  apartat  es  narra  principalment  a  través                                
de Cut  Scenes  i In-Game  Artifacts .  Mentre  que  el  viatge  de  l’Avatar  i  la  metàfora  sobre  la                                  
vida  que  implica  el  mateix,  es  narra  sobretot  a  través  de  la  jugabilitat  i  Scripted  Events .   
En  qualsevol  cas, Journey  és  una  obra  que  és  centra  més  en  els  sentiments  que  vol  fer                                  
sentir  en  el  jugador  que  no  pas  en  el  contingut  d’una  història  concreta.  Per  dir-ho  d’alguna                                
manera, Journey  és  una  obra  més  de  forma  que  no  pas  de  contingut.  En  la  meva  opinió  és                                    
a  partir  de  les  emocions  i  experiències  úniques  que  viu  cadascú  quan  juga  a Journey ,  quan                                
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es  dóna  pas  a  reflexions  sobre  el  viatge  inherent  en  la  vida,  la  naturalesa,  la  relació  amb  els                                    
altres,  l’ambició  humana,  entre  d’altres.  Sense  tot  l’apartat  jugable  que  afavoreix  a  la                          
narració  de  totes  aquestes  idees,  crec  que  seria  impossible  disfrutar  d’una  obra                        
mínimament  similar  a  Journey .  
Per  tant,  tot  i  que  fa  força  ús  de Cut  Scenes ,  que  no  deixen  de  ser  petits  fragments                                    
cinematogràfics,  en  els  que  s’elimina  la  interacció  del  jugador;  les  usa  amb  molta  mesura  i                              
en  general  són  de  breu  duració.  L’ús  de  les Cut  Scenes  es  limita  als  moments  en  els  que  es                                      
requereix  de  detall  en  la  direcció  per  narrar  amb  plans  detallats  sobre  les  accions  dels                              
personatges.  Si  es  deixés  llibertat  en  l’ús  de  la  càmera  (com  passa  en  la  resta  del  joc,  quan                                    
no  hi  ha Cut  Scenes )  en  moments  on  per  exemple,  el  director  volgués  narrar  quelcom  a                                
través  d’un  gest  subtil  d’un  personatge,  el  jugador  s’ho  perdria  per  està  mirant  cap  a  una                                
altra  banda.  Per  això  crec  que Journey  aprofita  molt  bé  els  mecanismes  propis  del  videojoc,                              
com  són  la  jugabilitat  i  els In-Game  Artifacts ,  però  alhora  sap  usar  quan  és  oportú                              
mecanismes  cinematogràfics,  normalment  per  aportar  detall  i  espectacularitat.    
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6  Anàlisi  de  The  Last  of  Us  
6.1  Observació  semiestructurada  
The  Last  of  Us  és  un  videojoc  publicat  el  2013  per  Sony  i  desenvolupat  per  Naughty  Dog.  El                                    
joc  es  va  publicar  exclusivament  per  PlayStation  3,  tot  i  que  un  any  més  tard,  al  2014  seria                                    
remasteritzat  i  publicat  de  nou  a  PlayStation  4.  Va  ser  aclamat  per  la  crítica,  obtenint  una                                
puntuació  de  95  sobre  100  en  el  portal  que  recopila  més  crítiques  de  la  prensa  del  videojoc,                                  
Metacritic.  Tal  va  ser  el  seu  impacte  que  Empire  el  va  considerar  el  Ciutadà  Kane  dels                                
videojocs ,  obrint  la  porta  a  un  immens  debat  entre  la  crítica  i  els  jugadors.  23
The  Last  of  Us  va  ser  una  de  les  primeres  superproduccions  AAA  amb  un  to  clarament  adult                                  
en  la  narrativa.  És  un  joc  amb  un  caràcter  clarament  cinematogràfic,  on  els  propis  autors                              
han  explicat  en  entrevistes  que  s’han  inspirat  en  obres  com The  Road  o No  Country  for  Old                                  
Men .  Pel  que  fa  la  jugabilitat,  és  un  joc  d’acció  en  tercera  persona,  amb  uns  controls                                24
similars  a  la  saga Uncharted  del  propi  estudi  Naughty  Dog;  però  que  en  aquest  cas                              
incorpora  mecàniques  pròpies  del  gènere Survival  Horror  (poca  munició,  pocs  recursos  que                        
has  de  combinar  per  crear  medicines  o  trampes  contra  els  enemics,  etc.).  
L’obra  s’ambienta  en  un  món  postapocalíptic  on  la  majoria  de  la  humanitat  s’ha  transformat                            
en  zombis.  El  protagonista,  Joel,  és  un  home  que  va  perdre  la  seva  filla  al  principi  de  la                                    
crisis  i  ara  es  veu  obligat  a  cuidar  d’una  nena,  Ellie,  que  en  principi  porta  en  ella  la  cura  per                                        
salvar  la  humanitat.  Junts  el  Joel  i  l’Ellie  hauran  de  recórrer  bona  part  dels  Estats  Units,  fins                                  
arribar  al  laboratori  on  poden  crear  una  cura  a  partir  de  l’Ellie.  
6.1.1  Taules  fonamentals  de  la  dramatúrgia  
Taula  6.1  Mecanismes  fonamentals  de  la  dramatúrgia  presents  en  The  Last  of  Us  
Mecanismes  
fonamentals  
 
Descripció  
Personatge   Joel  
Objectiu   Portar  l’Ellie  fins  el  laboratori  
 
Obstacle/s  
Extern   La  invasió  de  zombis  
Intern   La  dificultat  de  relacionar-se  amb  l’Ellie,  ja  que  li  recorda  a  la                        
seva  filla  i  no  vol  obrir  velles  ferides.  
Conflicte/s   Dinàmic   El  Joel  protegirà  i  portarà  l’Ellie  fins  el  laboratori.  A  més  pel                        
camí  aprendrà  a  acceptar  els  seus  sentiments  i  a  ser  un  pare                        
per  l’Ellie.  
 
23  Kirk  Hamilton.  (2013,  5  de  Juliol).  Zombies,  Women  &  Citizen  Kane  [En  línia] .  Pàgina  web,  URL  
< shorturl.at/gmIM5 >  [consulta  el  7  d’Agost  de  2019]  
24  Tim  Turi.  (2012,  10  de  Febrer).  Strife  Breeds  Strife:  Inspiration  for  The  Last  of  Us  [En  línia] .  Pàgina  
web,  URL  < shorturl.at/fjNW6 >  [consulta  el  13  d’Agost  de  2019]  
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The  Last  of  Us  comença  al  Setembre  de  2013,  quan  un  brot  mutant  del  fong                              
Cordyceps  davasta  els  Estats  Units,  transformant  a  la  majoria  dels  humans  en                        
criatures  agressives,  anomenats  “infectats”.  Joel  aconsegueix  fugir  del  caos  amb  el                      
seu  germà  Tommy  i  la  seva  filla  de  12  anys  Sarah.  Quan  arriben  a  un  refugi  custodiat                                  
per  militars,  un  soldat  els  dispara  i  tragicament,  la  Sarah  mor  en  els  braços  del  Joel.                                
20  anys  més  tard,  la  civilització  ha  caigut  a  causa  de  la  infecció.  Els  supervivents                              
viuen  en  zones  en  ciutats  en  quarantena  altament  vigilades  policialment,  així  com                        
petits  assentaments  aïllats  i  grups  nòmades.  Joel,  que  el  2013  vivia  a  Austin,  ara  es                              
troba  a  Boston,  treballant  de  contrabandista  amb  la  seva  companya  Tess.  En  un                          
dels  seus  treballs  es  veuen  involucrats  amb  una  milicia,  anomenada  “les  lluernes”,                        
que  desafia  l’autoritat  policial  establerta  a  Boston.  
La  líder  de  les  papolles,  la  Marlene,  els  promet  duplicar  les  provisions  d’armes  que                            
els  hi  deu,  si  a  canvi  escorten  a  una  noia  adolescent,  l’Ellie,  fins  al  Parlament  de                                
Massachussets,  fora  de  la  zona  de  quarantena,  on  es  troba  una  de  les  bases  de  la                                
milicia.  En  l’escapada,  la  parella  de  contrabandistes  descobreixen  que  l’Ellie  té  una                        
mossegada  d’un  infectat  de  fa  setmanes.  Un  fet  sorprenent,  ja  que  després  d’estar                          
exposat  a  tal  infecció,  qualsevol  humà  es  transforma  en  un  marge  de  fins  a  dos  dies.                                
La  Tess  que  rep  una  mossegada  durant  el  viatge,  es  sacrifica  retenent  els  policies                            
que  persegueixen  el  trio.  Quan  arriben  a  la  base,  no  hi  queda  cap  membre  de  la                                
milicia  i  el  Joel  decideix  anar  a  buscar  el  seu  germà  Tommy,  que  havia  format  part                                
dels  lluernes.  El  seu  germà  viu  a  Colorado  i  la  parella  requereix  d’un  vehicle  per                              
anar-hi,  el  Joel  acudeix  a  en  Bill,  un  supervivent  que  viu  aïllat  de  les  ciutats  i                                
assentaments.  Amb  la  seva  ajuda  aconsegueixen  un  cotxe  i  arriben  a  Pittsburgh,  on                          
son  assaltats  per  un  grup  de  bandits.  S’al·lien  amb  dos  germans,  en  Henry  i  en                              
Sam,  aquest  últim  d’una  edat  similar  a  l’Ellie.  Després  de  que  escapin  de  la  ciutat,  el                                
Sam  es  mossegat  per  un  infectat.  Un  cop  convertit  ataca  l’Ellie  i  el  seu  propi  germà,                                
en  Henry  es  veu  obligat  a  matar-lo  i  posteriorment  es  suicida.  
Tots  aquests  esdeveniments  que  succeeixen  a  Boston  i  Pittsburgh,  transcorren                    
durant  l’estiu.  Immediatament  després  de  la  mort  d’en  Sam  i  en  Henry,  es  produeix                            
una  el·lipsis  fins  la  tardor,  quan  el  Joel  i  l’Ellie  es  troben  finalment  amb  en  Tommy  a                                  
Jackson  County.  En  Tommy  juntament  amb  la  seva  dona,  Maria  han  establert  un                          
assentament  en  una  presa  hidroelèctrica.  El  Joel  té  pensat  deixar  l’Ellie  amb  el  seu                            
germà  Tommy  i  que  sigui  ell  qui  la  porti  amb  els  lluernes;  però  l’Ellie  confronta  el                                
Joel  sobre  els  seus  sentiments  i  la  pèrdua  de  la  seva  filla  Sarah,  ara  fa  20  anys.                                  
Després  d’això  decideixen  seguir  junts,  més  units  que  mai,  arriben  a  la  universitat  de                            
Eastern  Colorado,  on  el  Tommy  els  hi  ha  dit  que  els  lluernes  hi  tenien  una  base.  Però                                  
quan  hi  arriben,  de  nou,  ja  no  hi  queda  ningú,  però  troben  documents  que  apunten                              
que  s’han  traslladat  a  Salt  Lake  City.  Són  atacats  per  uns  bandits  i  el  Joel  queda                                
greument  ferit,  però  aconsegueixen  escapar.  
De  nou  es  produeix  una  el·lipsis,  fins  l’hivern.  L’Ellie  i  el  Joel  estan  refugiats  en  les                                
muntanyes  fins  que  ell  es  recuperi  de  les  seves  ferides.  L’Ellie  que  cuida  d’ell,                            
caçant  i  buscant  medicines,  acaba  sent  capturada  per  un  grup  de  bàndits  caníbals.                          
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El  Joel  es  veu  obligat  a  combatre  els  bandits,  tot  i  el  seu  estat.  Però  és  l’Ellie  qui                                    
finalment  mata  els  líders  del  grup  i  trenca  a  plorar  quan  es  retroba  amb  el  Joel.  
A  la  primavera,  el  Joel  i  l’Ellie  arriben  a  Salt  Lake  City,  on  es  troben  finalment  amb  la                                    
milicia.  Els  lluernes  els  porten  a  l’hospital,  on  la  Marlene  explica  al  Joel  que  estan                              
preparant  a  l’Ellie  per  una  operació.  Degut  a  la  immunitat  que  presenta  l’Ellie  a  la                              
infecció,  volen  extreure  una  porció  del  seu  cervell  per  investigar-lo,  el  que  provocaría                          
la  seva  mort.  El  Joel  s’hi  nega  i  decideix  enfrontar-se  als  lluernes  i  salvar  l’Ellie,                              
encara  que  això  condemni  la  resta  de  la  humanitat.  Després  de  l’enfrontament,  l’Ellie                          
es  desperta  en  el  cotxe  en  marxa  conduit  pel  Joel  que  torna  a  Jackson  County.                              
L’Ellie  li  pregunta  que  ha  passat  i  el  Joel  li  menteix,  dient  que  ja  havien  trobat  a  altres                                    
persone  immuns  i  no  havien  sigut  capaços  d’elaborar  una  cura,  per  tant  tornaven  a                            
casa  del  seu  germà  Tommy.  Just  abans  d’arribar  a  la  central  hidroelèctrica,  l’Ellie                          
expressa  el  seus  sentiments,  mostrant  un  clar  síndrome  del  supervivent  i  li  demana                          
al  Joel  que  li  prometi  si  és  veritat  tot  el  que  li  ha  explicat,  sobre  els  fets  a  l’hospital                                      
de  Salt  Lake  City.  El  Joel  ho  promet  i  acaba  el  joc.  
Taula  6.2  Mecanismes  estructurals  de  la  dramatúrgia  presents  en  The  Last  of  Us  
Blocs   Elements  estructurals   Descripció  
 
 
 
 
 
Delimitar  
l’acció  en  3  
actes  
 
Primer  acte  
Els  events  de  2013  i  tot  el  que  succeeix  a                    
l’estiu,  fins  la  mort  de  la  Tess.  Fet  que                  
desencadena  la  convivència  a  soles  entre  el              
Joel  i  l’Ellie.  
 
 
Segon  acte  
La  resta  d’events  que  transcorren  durant            
l’estiu:  aconseguir  el  cotxe  amb  l’ajuda  del              
Bill  i  la  trobada  i  pèrdua  d’en  Henry  i  en                    
Sam.  També  inclou  tot  el  que  succeeix              
durant  la  tardor  i  l’hivern.   
 
 
Tercer  acte  
Tots  els  fets  de  la  primavera:  l’arribada  a                
l’hospital  de  Salt  Lake  City  i  confrontació              
entre  el  Joel  i  les  lluernes.  Conclusió  final                
dels  sentiments  de  culpa  de  l’Ellie  i  els  pocs                  
escrúpols  del  Joel.  
 
 
 
 
 
 
Trops  clàssics    
en  l’estructura    
narrativa  
Fet  desencadenant   El  brot  del  fong  Cordyceps  i  la  mort  de  la                    
filla  del  Joel,  la  Sarah  
Mid-Clímax   Confessió  de  sentiments  entre  el  Joel  i  l’Ellie                
quan  son  a  Colorado  
Clímax   El  Joel  mentint  a  l’Ellie  sobre  el  que  ha                  
succeït  a  l’hospital,  en  el  trajecte  en  cotxe  
Segon  clímax   Conversa  final  entre  els  dos  protagonistes  
Cliffhanger   Saber  si  l’Ellie  descobrirà  mai  que  va  passar                
a  l’hospital  
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McGuffin   -   
Deus  Ex  Machina   La  immunitat  de  l’Ellie  a  la  infecció  i  la                  
suposada  cura  que  es  pot  extreure  d’ella  
Viatge  de  l’heroi   -  
Encaix  amb  el      
videojoc  
Linealitat  narrativa   Lineal  
 
 
Taula  6.3  Espai  i  temps  en  la  dramatúrgia  en  The  Last  of  Us  
Aspectes  a    
determinar  
Descripció  
 
 
 
Escenaris  visitats  
● Austin  
● Boston  
● Pittsburgh  
● Jackson  County  (central  hidroelèctrica)  
● Muntanyes  de  Colorado  
● Salt  Lake  City  
Temps  diegètic   Si  no  es  conten  els  fets  que  succeeixen  el  2013,  que  funcionen  com                          
un  pròleg  de  la  història,  tota  l’acció  transcorre  entre  un  estiu  i  una                          
primavera.  Per  tant  entre  9  i  12  mesos.  
Temps  narratiu   16  hores  aproximadament  
 
6.1.2  Taules  sobre  narrativa  audiovisual  
Taula  6.4  -  Escenes  amb  muntatge  amb  intencionalitat  narrativa  en  The  Last  of  Us  
Muntatge   Escenes   Intencionalitat  narrativa  
Lineal   Transició  abrupta  entre  capítols.  El  joc            
es  divideix  en  quatre  capítols,  cinc  si              
comptem  el  pròleg  on  mor  la  filla  del                
Joel.  El  final  de  cada  capítol  acaba  de                
forma  brusca  amb  un  fos  a  negre,  on                
al  cap  d’uns  segons  apareix  el  nom              
del  següent  capítol  i  un  altre  tall  brusc                
a  l’acció  del  capítol  en  si.  El  final  de                  
tots  els  capítols  tenen  una  gran            
càrrega  dramàtica,  mentre  que  els          
principis  sempre  són  lents.  
Les  transicions  tant  abruptes  entre          
capítols,  on  es  passa  d’un  moment            
emocionalment  molt  punyent  a  una          
pantalla  negra  on  només  apareix  el            
nom  de  la  següent  estació  de  l’any,              
per  després  passar  a  una  escena            
tranquila  i  quotidiana  dels        
personatges,  ens  vol  transmetre        
com  tot  i  el  dolor  que  pateixen  els                
personatges,  segueixen  endavant.  
54  
 
Treball  Final  de  Grau  |  Anàlisi  dels  mecanismes  narratius  del  videojoc  
Nunes  Puig-Sureda,  Jordi  
Paral·lel   Joel  mentint-li  a  l’Ellie  sobre  el  que  ha  
passat  a  l’hospital.  La  seqüència  
alterna  mostrant  la  conversa  entre  el  
Joel  i  l’Ellie  en  el  cotxe  amb  els  fets  
que  de  veritat  han  succeït  a  l’hospital.  
El  muntatge  d’aquesta  escena        
il·lustra  la  retorçada  moral  del  Joel.            
Com  modifica  el  relat  del  que  ha              
succeït  per  construir  una  realitat,  en            
la  que  els  seus  actes  egoistes  són              
nobles.  Això  es  reforça  encara  més,            
quan  en  l’escena  següent  el  Joel  es              
mostra  més  simpàtic  que  mai,  com            
si  intentés  reforçar  l’ideal  de  persona            
que  té  de  si  mateix.  
   
Taula  6.5  -  Escenes  amb  so  amb  intencionalitat  narrativa  en  The  Last  of  Us  25
Escena   Intencionalitat  narrativa  
Quan  l’Ellie  i  el  Joel  surten  de  casa  del                  
Bill  en  cotxe,  l’Ellie  posa  un  disc  que  s’ha                  
trobat  en  la  casa.  Sona  la  cançó I’ll  never                  
get  out  of  this  world  alive  de  Hank                
Williams  
La  cançó  parla  literalment  d’un  home  que              
s’està  tornant  boig.  Que  sempre  ha  tingut              
mala  sort  i  que  no  importa  quant  s’esforci,  no                  
podrà  sortir-ne  viu  d’aquest  món  viu.  La              
cançó  reflexa  la  psicologia  del  Joel  en  aquell                
moment  i  tot  el  que  ha  passat  en  els  darrers                    
20  anys,  on  ho  ha  perdut  tot  i  tothom.  
El  tema  principal  de The  Last  of  Us  sona                  
fins  a  quatre  ocasions  durant  el  joc.  Sona                
per  primera  vegada  al  final  del  pròleg,              
quan  mor  la  Sarah  en  els  braços  del  Joel.                  
Per  segona  vegada  a  la  meitat  del  primer                
capítol,  quan  l’Ellie  es  queda  meravellada            
de  les  vistes  de  Boston  i  el  Joel  està  al                    
seu  costat.  Sona  per  tercer  cop  quan              
aconsegueixen  escapar  de  Pittsburgh        
amb  el  Henry  i  el  Sam  i  per  fi  es  poden                      
relaxar  tots  quatre  en  un  ambient  familiar.              
Per  última  vegada  sona  quan  el  Joel  i  el                  
Tommy  surten  a  cavall  buscant  l’Ellie,  que              
s’acaba  d’escapar.   
El  tema  representa  el  trauma  del  Joel  per  la                  
pèrdua  de  la  seva  filla  i  els  sentiments                
contraposats  que  representa  la  paternitat  per            
ell.  Per  una  banda  estima  i  troba  a  faltar  la                    
seva  filla  i  voldria  experimentar  de  nou  la                
sensació  de  ser  pare  amb  l’Ellie,  però  per                
l’altra  banda  no  vol  tornar  a  exposar-se  al                
dolor  que  suposa  recordar  la  mort  de  la  seva                  
filla,  ni  que  li  torni  a  passar  el  mateix  amb                    
l’Ellie.  Per  això  sona  cada  vegada  que  el  Joel                  
es  planteja  fer  de  pare  de  l’Ellie.  
Quan  ja  han  arribat  a  Salt  Lake  City,  l’Ellie                  
es  troba  una  girafa  menjant  herba  que  ha                
crescut  a  sobre  de  l’edifici  on  es  troben.                
Sona  un  tema  calmat  i  esperançador.            
Tots  dos  s’acosten  al  majestuós  animal  i              
l’acaricien.  Pocs  minuts  més  tard  pugen            
al  terrat  de  l’edifici  i  veuen  a  tot  el  ramat                    
de  girafes  com  marxen  de  la  ciutat.  Sona                
de  nou  el  mateix  tema  d’abans,  però  ara                
La  intenció  d’aquesta  escena  és  mostrar  com              
es  sent  el  Joel  amb  l’Ellie.  Quan  d’entrada                
sembla  que  la  música  pretén  parlar-nos  sobre              
la  naturalesa  obrint-se  pas  sobre  la  ciutat  ja                
caiguda.  En  realitat  la  banda  sonora  estableix              
un  paral·lelisme  amb  els  sentiments  del  Joel,              
entre  la  girafa  i  l’Ellie.  La  música  sona                
agradable  i  càlida  quan  estan  junts  i  acaricien                
la  girafa,  però  ho  fa  trista  i  més  freda  quan  el                      
25   A  la  taula  no  hi  figura  la  columna  que  especifica  el  tipus  d’element  sonor,  degut  a  que  tot  el  so  
amb  intencionalitat  narrativa  és  música  extradiegètica.  Excepte  quan  sona  la  cançó  I’ll  never  get  out  
of  this  world  alive  que  ho  fa  de  forma  diegètica.  
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no  és  tant  alegre,  sinó  més  aviat              
melancòlic,  gràcies  a  l’aparició  d’un          
teclar  electònic  que  no  hi  era  en  la                
primera  versió.  
ramat  marxa.  Encaixa  perfectament  amb  la            
situació  del  Joel  que  en  principi,  està  a  punt                  
de  despedir-se  per  sempre  de  l’Ellie.  
Quan  el  Joel  ja  ha  portat  a  l’Ellie  amb  els                    
lluernes,  la  Marlene  li  explica  com  tenen              
pensat  crear  una  cura  a  partir  de  l’Ellie.                
En  l’escena  no  hi  ha  música,  fins  que  la                  
Marlene  entra  en  detall  de  com  serà  el                
procediment,  sense  que  ho  digui          
explícitament  el  Joel  enten  que  per            
desenvolupar  la  cura,  l’Ellie  morirà  en  el              
procés.  Just  en  el  moment  en  el  que  ho                  
entén,  sona  una  música  molt  tensa  i              
perturbadora.  
Tant  la  música,  com  la  seva  absència,  narra                
els  sentiments  del  Joel  en  aquesta  escena.  Al                
principi  no  hi  ha  música,  simbolitzant  la  part                
freda  del  Joel  que  ha  acabat  la  seva  feina,                  
que  consistia  en  portar  una  noia  del  punt  A  al                    
punt  B.  Però  quan  s’entra  en  detall  de  com                  
serà  l’operació  i  que  aquesta  suposaria  la              
mort  de  l’Ellie,  sona  una  música  molt              
perturbadora.  No  només  ens  explica  que  al              
Joel  no  li  agrada  la  idea,  si  no  que  la  música                      
es  premonitoria  de  les  accions  que  prendrà.              
Ja  que  el  Joel  està  disposat  a  fer  qualsevol                  
cosa,  per  incòmode  i  violenta  que  sigui,  per                
salvar  l’Ellie.  
Quan  finalment  el  Joel  ataca  els  lluernes,              
obrint-se  pas  fins  la  sala  d’operacions            
per  rescatar  l’Ellie,  sona  una  música            
profundament  trista,  fins  que        
aconsegueix  escapar  de  l’hospital  amb  la            
noia  en  braços.  
La  música  ens  narra  la  tragèdia  que  suposa                
els  actes  del  Joel.  Un  home  disposat  a  matar                  
a  quantes  persones  facin  falta  i  condemnar  a                
tota  la  humanitat  si  cal,  per  tal  de  salvar  la                    
seva  filla  adoptiva.  Com  els  seus  actes,  que                
per  ell  són  nobles,  comporten  gran  dolor  i                
pèrdua  pels  altres,  en  especial  per  la  pròpia                
Ellie,  que  volia  posar  final  a  la  infecció.  
 
6.1.3  Taula  sobre  mecanismes  narratius  del  videojoc  
Taula  6.6  -  Mecanismes  narratius  del  videojoc  en  The  Last  of  Us  -  Pròleg  
Escena   A  través  de  què        
mostra  o  narra  
Mecanisme  
emprat  
Presentació  del  Joel  i  la  Sarah.  La  filla  li  regala  un                      
rellotge  al  seu  pare  pel  seu  aniversari.  Tots  dos  es                    
mostren  sarcàstics.  
Accions  de  
personatges  i  
diàlegs  
Cut  Scene  
El  Tommy  truca  a  la  casa  de  la  Sarah  i  el  Joel.  La  Sarah                            
agafa  el  telèfon,  però  el  Tommy  li  diu  que  vol  parlar  amb                        
el  Joel,  es  talla  la  trucada.  
Diàlegs   Cut  Scene  
La  Sarah  es  troba  una  carta  de  felicitació  que  es  va                      
oblidar  de  donar-li  al  Joel.  
Accions  de  
personatges  
In-Game  
Artifacts  
Quan  la  Sarah  entra  a  l’habitació  del  seu  pare  es  troba                      
la  tele  encesa,  els  telenotícies  parlen  dels  primers                
infectats.  
Posada  en  
escena  i  diàlegs  
Scripted  
Event  
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Una  explosió  talla  l'emissió  de  la  televisió,  per  la  finestra                    
es  veu  la  mateixa  explosió.  
Posada  en  
escena  
Scripted  
Event  
La  Sarah  es  troba  amb  el  telèfon  del  seu  pare  amb                      
moltes  trucades  perdudes  del  seu  germà  Tommy  
Accions  de  
personatges  
Scripted  
Event  
El  Joel  apareix  del  jardí  i  entra  a  casa,  avisa  a  la  Sarah                          
que  hi  ha  algunes   persones  que  s’estan  tornant  boges.  
Diàlegs   Scripted  
Event  
Apareix  un  veí  infectat  que  els  ataca.  El  Joel  el  mata  i                        
intenta  calmar  la  Sarah  que  s’està  espentant  molt  
Accions  de  
personatges  
Cut  Scene  
El  Tommy  arriba  a  la  casa  per  emportar-se  a  pare  i  filla                        
en  cotxe.  Durant  el  trajecte  en  cotxe  el  Tommy  li  explica                      
al  Joel  que  tothom  s’està  infectant  
Diàlegs   Characters  
Durant  el  trajecte  es  veuen  cases  cremades,  cotxes  que                  
han  patit  accidents  i  policies  recorrent  les  carreteres  a                  
tota  velocitat  
Posada  en  
escena  
Setting  
A  mig  camí  hi  ha  una  familia  fent  autoestop  demanant                    
ajuda.  El  Tommy  i  la  Sarah  volen  parar,  però  el  Joel                      
insisteix  en  no  fer-ho  
Accions  de  
personatges  i  
diàlegs  
Characters  
Quan  arriben  a  l’autopista  es  troben  amb  una  llarga  cua.                    
Un  senyor  surt  del  cotxe  per  protestar  i  és                  
immediatament  atacat  per  un  infectat  
Posada  en  
escena  
Scripted  
Event  
Mentre  intenten  fugir  del  caos,  xoquen  amb  un  camió   Posada  en  
escena  
Cut  Scene  
Es  desperten  del  xoc  amb  el  cotxe  cap  per  avall.  La                      
Sarah  s’ha  fet  mal  a  la  cama  i  el  Joel  carga  amb  ella.                          
Mentre  fugen  del  caos,  el  Tommy  es  queda  enrere  per                    
protegir  el  Joel  i  la  Sarah.  
Accions  de  
personatges  
Cut  Scene  
Quan  ja  arriben  al  punt  protegit  pels  militars  que                  
anunciaven  les  autoritats,  després  d’haver  recorregut  el              
poble  a  peu,  un  militar  rep  ordres  de  matar-los,  perquè                    
no  pot  assegurar  que  no  estiguin  infectats.  El  Tommy                  
arriba  just  després  que  dispari  els  primers  trets  i  mata  el                      
soldat.  Una  de  les  bales  impacta  la  Sarah  i  mor  en  els                        
braços  del  seu  pare  
Accions  de  
personatges  
Cut  Scene  
Es  produeix  un  tall  a  una  pantalla  en  negre,  on  tot                      
seguit  hi  apareix  el  títol  del  joc  i  comencen  els  crèdits.                      
En  pantalla  es  mostra  el  que  sembla  un  pla  detall  del                      
fong  cordyceps  que  ha  provocat  la  infecció,  mentre  de                  
fons  sonen  telenoticies  que  expliquen  com  ha  canviat  la                  
societat  en  els  20  anys  després  de  la  infecció.  
Posada  en  
escena  i  diàlegs  
Cut  Scene  
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Taula  6.7  -  Mecanismes  narratius  del  videojoc  en  The  Last  of  Us  -  Estiu  
Escena   A  través  de  què        
mostra  o  narra  
Mecanisme  
emprat  
El  capítol  comença  amb  la  pantalla  totalment  en  negre  i                    
només  unes  lletres  blanques  que  hi  diu  “ESTIU”.  Sona                  
com  algú  truca  a  la  porta  i  desapareix  el  títol  del  capítol                        
per  donar  pas  a  un  pla  del  Joel  despertant-se                  
bruscament  del  llit.  Apareix  un  rètol  que  indica  que  han                    
passat  20  anys.  
Posada  en  
escena  
Cut  Scene  
Un  Joel  clarament  cansat  es  dirigeix  lentament  fins  a  la                    
porta  d’un  apartament  molt  brut  i  desordenat.  Qui                
trucava  resulta  ser  la  Tess,  la  seva  companya  de  feina                    
actual.  Li  porta  notícies  sobre  el  Robert,  una  persona                  
que  els  hi  deu  diners.  Tots  dos  es  dirigeixen  a                    
buscar-lo.  
Diàlegs   Cut  Scene  
A  mesura  que  creuen  els  carrers  de  la  ciutat,  sonen  uns                      
megàfons  que  expliquen  que  tothom  ha  de  portar                
constanment  un  identificador  personal  per  motius  de              
seguretat.  La  ciutat  està  plegada  de  policies  fortament                
armats  mentre  sonen.   
Posada  en  
escena  i  diàlegs  
Scripted  
Event  
Mentre  segueixen  caminant  pel  carrer  la  Tess  fa                
comentaris  sobre  les  cartilles  de  racionament.  Paren  la                
conversa  quan  es  troben  uns  policies  executant  civils                
perquè  un  d’ells  està  infectat.  
Posada  en  
escena  
Scripted  
Event  
En  els  carrers  s’escolten  converses  sobre  la  policia                
entrant  a  casa  de  la  gent  sospitosa  de  ser  una  “lluerna”.                      
El  Joel  i  la  Tess  arriben  a  un  control  policial  que  regula                        
les  fronteres  entre  els  districtes  de  la  ciutat  i  s’escolta  a                      
policies  queixant-se  de  que  els  lluernes  estan  escalfant                
els  ànims  de  la  gent.  
Diàlegs   Scripted  
Event  
Quan  estan  ensenyant  els  seus  identificadors  per              
canviar  de  districte,  es  produeix  una  explosió  i  es  tanca                    
immediatament  la  frontera.  L’atac  ha  sigut  realitzat  per                
un  grup  dels  lluernes.  
Posada  en  
escena  
Cut  scene  
El  Joel  i  la  Tess  busquen  una  ruta  alternativa  pel  subsòl                      
per  creuar  de  districte.  A  mig  camí  paren  a  recollir  les                      
seves  pertinences:  unes  motxilles,  farmaciola,          
màscares  de  gas,  pistoles  i  poques  bales.  
Accions  de  
personatges  
Scripted  
event  
A  mesura  que  creuen  la  seva  ruta  alternativa,  el  Joel  i  la                        
Tess  han  d’atravessar  una  zona  altament  contaminada              
per  les  espores  del  fong  cordyceps.  Just  al  entrar  a  la                      
zona,  es  troben  un  home  caigut  al  terra  amb  runes  a                      
sobre  que  els  hi  demana  que  el  matin,  perquè  la  seva                      
màscara  està  trencada  i  no  vol  convertir-se  
Accions  de  
personatges  
Scripted  
event  
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Quan  ja  han  creuat  la  zona  infectada,  arriben  al  districte                    
que  es  dirigien  en  un  principi.  És  clarament  més  pobre                    
que  en  el  que  es  trobaven  anteriorment  i  no  hi  ha  ni  un                          
sol  policia.  Tothom  saluda  a  la  Tess  i  un  home  intenta                      
parar-li  el  pas  al  Joel,  fins  que  veu  que  va                    
acompanyada  d’ella.  
Posada  en  
escena  i  accions  
de  personatges  
Setting i    
Scripted  
Event  
El  Joel  es  troba  una  nota  governamental  on  especifica                  
que  el  cos  policial  es  retira  d’aquell  districte  de  la  ciutat                      
de  Boston  i  d’altres  a  causa  de  les  baixes  produïdes  per                      
la  infecció  i  la  lluita  contra  els  lluernes.   
Posada  en  
escena  
In-Game  
Artifact  
Quan  es  troben  amb  en  Robert  aquest  es  nega  a  parlar                      
de  primeres,  però  la  Tess  i  el  Joel  es  mostren                    
implacable  i  el  torturen  fins  que  confessa.  El  Robert  els                    
havia  promès  unes  armes,  per  les  quals  ja  havien  pagat;                    
però  resulta  que  ja  ha  vengut  aquestes  armes  als                  
lluernes.  Després  de  la  confessió  la  Tess  el  mata.  
Accions  de  
personatges  i  
diàlegs  
Cut  Scene  
La  Tess  i  el  Joel  discuteixen  que  fer,  ara  que  saben  que                        
les  seves  armes  les  tenen  els  lluernes.  En  mitja                  
discussió  arriba  la  Marlene,  cap  dels  lluernes  i  els  hi  diu                      
que  si  fan  una  feina  de  contraban,  els  hi  tornarà  les                      
armes.  La  Tess  i  el  Joel  accepten.  
Diàlegs   Cut  Scene  
Tots  tres  es  dirigeixen  cap  a  la  residència  de  la  Marlene.                      
Quan  hi  arriben  es  troben  l’Ellie,  una  noia  de  14  anys,                      
que  resulta  ser  “l’objecte”  que  han  de  portar  de                  
contraban  fora  de  la  ciutat.  Acorden  portar  l’Ellie  fins  el                    
parlament  de  Boston,  a  l’altre  punta  de  la  ciutat,  on                    
hauran  d’esquivar  a  les  forces  armades  de  camí.   
Diàlegs   Cut  Scene  
La  Tess  se’n  va  amb  la  Marlene  a  comprovar  l’estat  de                      
les  armes  que  els  hi  ha  promès,  mentre  el  Joel                    
comença  a  dirigir-se  al  parlament  amb  l’Ellie.  Quan  el                  
Joel  i  l’Ellie  ja  estan  a  soles,  mantenen  una  conversa  en                      
la  que  l’Ellie  no  li  vol  explicar  perquè  els  lluernes  tenen                      
tant  interès  en  ella  i  volen  portar-la  a  l’altre  punt  de  la                        
ciutat,  el  Joel  acaba  desistint  i  diu  que  tampoc  és  que  li                        
importi  molt,  mentre  li  tornin  les  seves  armes.  
Diàlegs   Characters  
L’Ellie  i  el  Joel  arriben  a  un  pis  franc  on  esperaran  la                        
Tess.  El  Joel  es  mostra  distant  amb  la  noia  i  es  tomba                        
en  el  sofá  a  dormir.  L’Ellie  molesta  li  assenyala  que  el                      
seu  rellotge  està  trencat  (és  el  mateix  rellotge  que  li  va                      
regalar  la  seva  filla)  i  es  senta  en  una  cadira.  
Diàlegs  i  
accions  de  
personatges  
Cut  Scene  
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El  Joel  es  desperta  i  ja  és  de  nit.  L’Ellie  li  diu  que  mai  ha                              
estat  tant  a  prop  de  l’exterior  de  la  ciutat,  li  sorprèn  la                        
foscor  de  la  nit  quan  no  hi  ha  faroles.  Inocenment  diu                      
que  no  pot  ser  pitjor  fora  de  la  ciutat  que  dins.  El  Joel                          
molest  pel  seu  comentari  li  insisteix  preguntant-li  què                
volen  els  lluernes  d’ella,  però  apareix  la  Tess  abans  que                    
ella  pugui  contestar  
Diàlegs   Cut  Scene  
De  camí  al  parlament  troben  un  detector  de  infeccions  i                    
descobreixen  que  l’Ellie  està  infectada.  Ella  els  hi  diu                  
que  la  van  mossegar  fa  tres  setmanes,  lo  qual  xoca                    
amb  tots  els  casos  anteriors,  on  qualsevol  persona  que                  
ha  estat  mossegada  es  transforma  en  un  màxim  de  dos                    
dies.  Apareixen  policies  i  han  de  fugir.  
Diàlegs   Cut  Scene  
Quan  ja  s’han  desfet  dels  policies,  l’Ellie  els  hi  explica                    
que  el  pla  de  la  Marlene  és  portar-la  a  unes                    
instal·lacions  amb  metges,  que  intentaran  trobar  una              
cura  a  partir  d’ella.  El  Joel  no  es  creu  res  del  que  diu  i                            
discuteix  amb  l’Ellie.  La  Tess  sí  la  creu  i  obliga  al  Joel  a                          
seguir  amb  el  pla.  
Diàlegs   Cut  Scene  
Veuen  el  parlament  de  lluny,  l’Ellie  admira  les  boniques                  
vistes,  al  Joel  li  fa  gràcia  el  seu  comentari  i  es  queda                        
uns  segons  embadalit,  fins  que  la  Tess  li  crida  l’atenció.  
Diàlegs   Cut  Scene  
Quan  arriben  al  parlament,  tots  els  voltants  de  l’edifici                  
estan  plens  d’herbes  d’un  verd  radiant  i  el  sostre  de                    
l’edifici  brilla  d’un  color  daurat  prominent.  La  fotografia                
de  l’escena  contrasta  amb  la  resta  del  joc,  que  fins  el                      
moment  era  molt  més  gris  i  fosc.  
Posada  en  
escena  
Setting  
Dins  del  parlament  hi  troben  un  lluerna  mort  i  la  Tess  es                        
desespera  regirant  el  seu  cadàver.  El  Joel  discuteix  amb                  
ella  dient-li  que  ho  de  deixar  estar,  que  ells  ja  han  fet  la                          
seva  part  portant  l’Ellie  fins  allà.  La  Tess  explica  el  motiu                      
de  la  seva  obsessió  amb  aquest  encàrrec  i  és  que                    
resulta  que  va  ser  mossegada  quan  es  van  separar  i  en                      
poques  hores  es  transformarà,  confiava  que  l’Ellie              
podria  conduir  a  una  cura  que  la  salvés.  La  Tess  li                      
demana  com  a  últim  favor  al  Joel  que  acabi  la  missió  i                        
que  porti  l’Ellie  fins  els  lluernes.  
Diàlegs   Cut  Scene  
Quan  creuen  un  camp  ple  d’espores  del  fong                
corcydeps,  el  Joel  s’ha  de  posar  de  nou  la  màscara  per                      
no  infectar-se  i  es  sorprèn  quan  veu  que  l’Ellie  no  ho  fa,                        
ella  li  diu  que  no  mentia,  que  és  immune.  
Accions  de  
personatges  i  
diàlegs  
Scripted  
Event  
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Un  cop  passat  el  perill  l’Ellie  intenta  parlar  sobre  la                    
Tess,  però  el  Joel  deixa  molt  clar,  que  no  es  parlarà                      
d’ella,  que  cadascú  es  queda  les  seves  històries  per  si                    
mateix  i  que  li  haurà  de  fer  cas  en  tot  el  que  ell  digui.                            
L’Ellie  assenteix  resignada.  
Diàlegs   Cut  Scene  
L’Ellie  i  el  Joel  van  caminant  a  casa  el  Bill,  un  amic  del                          
Joel  que  els  pot  aconseguir  un  cotxe  perquè  es  trobin                    
amb  el  Tommy,  el  germà  del  Joel  (ex-lluerna).  Han  de                    
travessar  un  bosc  per  arribar-hi,  l’Ellie  expressa  com  li                  
agrada  passejar  per  un  bosc  per  primera  vegada  en  la                    
seva  vida,  ha  nascut  i  viscut  tota  la  vida  en  la  ciutat  de                          
Boston  post-apocalíptica.  Durant  el  passeig  tots            
coincideixen  que  preferirien  no  veure’s  involucrats  en              
aquesta  situació.   
Diàlegs   Characters  
Es  troben  un  arc,  que  s'afegeix  a  l’arsenal  d’armes  que                    
pot  portar  el  Joel  en  el  joc.  L’Ellie  li  diu  que  és  bona                          
amb  l’arc  i  que  li  deixi  portar-lo  a  ella,  però  el  Joel  s’hi                          
nega.  
Diàlegs   Scripted  
Event  
Arriben  fins  a  casa  el  Bill,  que  els  rep  enfadat  i  hostil.  El                          
Joel  s’imposa  dient  que  li  deu  favors  i  el  Bill  accedeix  a                        
ajudar-los  a  trobar  un  cotxe.  Durant  la  conversa  el  Bill  li                      
diu  el  Joel  que  s’hauria  de  desfer  de  l’Ellie,  que  ell  havia                        
tingut  un  company  i  que  només  porta  mal  de  caps                    
cuidar  d’altres.   
Diàlegs   Cut  Scenes  
Mentre  miren  d’aconseguir  un  cotxe,  l’Ellie  li  torna  a  dir                    
al  Joel  que  li  sap  greu  el  que  li  ha  passat  a  la  Tess.  El                              
Joel  li  diu  que  no  s’ha  de  preocupar  per  ell.  
Diàlegs   Characters  
Troben  el  cotxe  que  necessiten  en  una  casa                
abandonada,  que  resulta  que  havia  ocupat  el  Frank,                
l’antic  company  del  Bill.  Es  troben  el  Frank  penjat  en  el                      
saló,  el  Bill  es  mostra  clarament  afectat  i  assenyala  que                    
tenia  mossegades,  mentre  despenja  el  càdaver.  
Diàlegs   Cut  scene  
Per  arrencar  el  cotxe  el  Bill  i  el  Joel  hauran  d’empènye'l,                      
mentre  l’Ellie  el  condueix.  Just  abans  de  fer-ho  el  Joel  li                      
diu  a  l’Ellie  que  ho  ha  fet  molt  bé  durant  tot  el  viatge  fins                            
a  trobar  el  cotxe.  
Diàlegs   Characters  
Quan  ja  han  aconseguit  arrancar  el  cotxe,  deixen  el  Bill                    
en  una  zona  segura.  Quan  el  Joel  es  despedeix  del  Bill  li                        
diu  que  ha  d’admetre  que  l’Ellie  ho  ha  fet  bé  conduint,                      
però  ell  li  contesta  que  no  sobreviuran.  El  Joel  li  diu  que                        
li  sap  greu  la  mort  del  Frank,  però  el  Bill  acaba  la                        
conversa  dient  que  ja  estan  en  paus  i  que  marxin.  
Diàlegs   Cut  Scenes  
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En  el  cotxe  l’Ellie  fa  broma  sobre  una  revista                  
pornogràfica  gay  que  ha  trobat  a  casa  el  Bill.  També                    
revela  que  ha  agafat  un  disc  de  música  i  el  Joel  s’alegra                        
de  poder  escoltar  música.  L’Ellie  s’acaba  dormint  en  el                  
trajecte,  tot  i  que  havia  dit  que  no  estava  cansada.  
Diàlegs   Cut  Scenes  
Quan  arriben  a  Pittsburgh  es  troben  l’autopista  tallada  i                  
es  veuen  obligats  a  travessar  la  ciutat,  on  son  assaltats                    
per  uns  bandits  i  espatllen  el  cotxe.  
Accions  de  
personatges  
Cut  Scenes  
Quan  travessen  Pittsburgh  a  peu,  l’Ellie  li  pregunta  al                  
Joel  com  havia  anticipat  que  els  assaltarien,  el  Joel                  
contesta  dient  que  ha  estat  en  els  dos  costats.  L’Ellie                    
pregunta  si  ha  matat  a  moltes  persones  innocents                
doncs?  El  Joel  no  respon.  
Diàlegs   Scripted  
Events  
Són  assaltats  de  nou  mentre  intenten  fugir  de  la  ciutat  i                      
un  bandit  està  a  punt  de  matar  el  Joel.  Però  l’Ellie  el                        
salva  disparant-lo.  L’Ellie  es  mostra  afectada  per  haver                
matat  algú,  però  tot  i  així  el  Joel  la  renya  perquè  no                        
tenia  permis  per  disparar  armes  o  està  tant  a  prop  dels                      
bandits.  
Accions  de  
personatges  i  
diàlegs  
Cut  Scene  
Per  seguir  avançant  han  de  fer  front  un  destacament  de                    
bandits.  El  Joel  li  dona  un  rifle  a  l’Ellie  i  l’ensenya                      
disparar,  abans  d’entrar  en  combat  li  dona  les  gràcies                  
per  haver-lo  salvat  abans  
Diàlegs  i  
accions  de  
personatges  
Cut  Scene  
Quan  ja  han  acabat  amb  ells  l’Ellie  li  pregunta  al  Joel                      
com  ho  ha  fet.  Ell  refusa  contestar,  però  li  dona  una                      
pistola  que  l’Ellie  feia  temps  que  li  demanava  portar.  
Diàlegs  i  
accions  de  
personatges  
Cut  Scene  
Segueixen  travessant  Pittsburgh  i  es  creuen  amb  en                
Henry  i  en  Sam,  dos  germans,  un  de  l’edat  de  l’Ellie  que                        
també  han  sigut  assaltats  pels  bandits.  Decideixen              
col·laborar  per  sortir  de  la  ciutat.  
Diàlegs   Cut  Scene  
Arriben  a  l’extrem  de  la  ciutat,  l’últim  punt  vigilat  pels                    
bandits.  Mentre  el  Henry  i  el  Joel  discuteixen  com                  
s'infiltraran  de  nit,  el  Sam  i  l’Ellie  juguen  i  riuen.  El  Henry                        
assenyala  com  l’Ellie  no  sembla  afectada  per  la                
situació,  el  Joel  somriu.  
Diàlegs  i  
accions  de  
personatges  
Cut  Scene  
Un  cop  han  escapat  de  Pittsburgh,  després  de                
combatre  bandits  i  zombis,  arriben  a  una  torre  de  ràdio                    
on  poden  descansar.  El  Henry  i  el  Joel  xerren  sobre                    
com  era  la  vida  abans,  mentre  el  Sam  li  confessa  a                      
l’Ellie  que  té  por  de  convertir-se.   
Diàlegs   Cut  Scene  
El  matí  següent  quan  es  desperten  el  Sam  s’ha                  
convertit  en  un  zombi  i  el  Henry  es  veu  obligat  a                      
matar-lo,  just  després  es  suïcida.  
Accions  de  
personatges  
Cut  Scene  
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Taula  6.7  -  Mecanismes  narratius  del  videojoc  en  The  Last  of  Us  -  Tardor  
Escena   A  través  de      
què  mostra  o      
narra  
Mecanisme  
emprat  
L’Ellie  i  el  Joel  arriben  a  Jackson  County,  prop  d’on  viu                      
el  seu  germà.  L’Ellie  li  pregunta  pel  seu  germà  i  ell  diu                        
que  no  sap  com  sentir-se  després  de  tant  de  temps                    
sense  veure’l.  Es  van  separar  perquè  el  Tommy  era  més                    
idealista  i  confiava  en  poder  salvar  el  món  amb  els                    
lluernes.  
Diàlegs   Scripted  
Event  
De  camí  on  viu  el  Tommy,  el  Joel  troba  un  tomba  que                        
pel  tamany  sembla  d’un  nen,  diu  que  és  una  tomba                    
massa  petita.  L’Ellie  diu  que  li  hagués  agradat  deixar                  
alguna  cosa  en  la  tomba  del  Sam,  el  Joel  li  diu  que  no                          
tregui  aquest  tema,  tot  i  que  ella  insisteix.  El  joel  es  posa                        
ferm  i  acaba  la  conversa  
Diàlegs   Characters  
Arriben  a  una  central  hidroelèctrica  on  una  comunitat  els                  
reben  hostilment,  però  abans  de  que  pugui  passar                
qualsevol  cosa  surt  el  Tommy  de  dins  la  central  per                    
saludar  el  Joel  i  la  situació  es  calma.  Els  dos  germans                      
s’abracen  i  s’alegren  de  veure’s.  
Diàlegs  i  
accions  de  
personatges  
Cut  Scene  
La  Maria  que  és  qui  els  havia  rebut  de  forma  hostil  es                        
disculpa  dient  que  últimament  reben  molts  atacs  de                
bandits.  El  Tommy  li  diu  al  seu  germà  que  estan  casats                      
amb  la  Maria,  el  Joel  es  sorpren.  Mentre  passegen  per  la                      
central  l’Ellie  observa  que  hi  ha  cavalls,  s’acosta  a                  
acariciar-ne  un  i  la  Maria  li  proposa  anar  cavalcar  més                    
tard.  
Diàlegs   Scripted  
Event  
La  Maria  s’emporta  l’Ellie  per  donar-li  de  menjar  per                  
deixar  sols  els  dos  germans.  Un  cop  a  soles,  el  Tommy  li                        
dona  al  Joel  una  foto  d’ell  amb  la  seva  filla  Sarah.  El  Joel                          
li  torno  i  li  diu  que  no  la  necessita,  que  està  bé,  el                          
Tommy  diu  que  la  guardarà  per  ell  doncs.  
Diàlegs  i  
accions  de  
personatges  
Cut  Scene  
Després  de  visitar  la  central,  els  dos  germans  tornen  a                    
estar  a  soles.  El  Joel  li  explica  la  situació  de  l’Ellie  i  li                          
demana  que  ell  o  algun  dels  seus  homes  de  la  central                      
s’encarreguin  de  portar-la  fins  els  lluernes,  perquè  ell  no                  
vol  seguir  viatjant  amb  ella.  El  Tommy  s’hi  nega,  mentre                    
discuteixen  es  veuen  interrumputs  per  l’atac  d’uns              
bandits.  
Diàlegs   Cut  Scene  
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Després  de  l’atac  el  Tommy  discuteix  amb  la  Maria,                  
perquè  ha  decidit  que  portarà  l’Ellie  amb  els  lluernes,                  
però  la  seva  dona  s’hi  nega  rotundament.  El  Joel  els                    
escolta  des  de  la  distància,  quan  de  sobte  apareix  l’Ellie                    
i  pregunta  perquè  s’estan  discutint,  però  el  Joel  es  nega                    
a  contestar-li.  L’Ellie  marxa  enfadada  i  avisen  per  ràdio                  
al  Tommy  que  ha  agafat  un  dels  cavalls  i  s’ha  escapat                      
de  la  central.  
Diàlegs   Cut  scene  
El  Joel  i  el  Tommy  la  troben  en  una  casa  de  camp                        
abandonada.  El  Joel  es  dirigeix  a  parlar  amb  l’Ellie.                  
L’Ellie  l’acusa  de  tenir  por  de  sentir-se  pare  un  altre                    
vegada.  El  Joel  s’enfada  com  mai  ho  ha  fet  i  li  diu  que                          
deixi  aquest  tema  i  que  amb  el  Tommy  estarà  més                    
segura  que  amb  ell.  L’Ellie  segueix  amb  el  tema  i  diu  que                        
l’entén  per  haver  perdut  a  gent,  però  el  Joel  li  diu  que  no                          
sap  el  que  és  la  pèrdua.  L’Ellie  li  diu  que  tothom  a  qui  ha                            
estimat  ha  mort  o  l’ha  deixat  tirada,  excepte  ell  i  que  si                        
anés  amb  el  Tommy  només  estaria  més  espantada.  Uns                  
bandits  interrompen  la  conversa  
Diàlegs   Cut  Scene  
Després  d’eliminar  els  bandits  de  tornada  a  la  central,  el                    
Joel  decideix  que  serà  ell  qui  porta  l’Ellie  fins  el                    
laboratori  dels  lluernes.  Li  dona  les  gràcies  al  Tommy  i  li                      
diu  que  cuidi  de  la  Maria.  El  Tommy  els  hi  diu  que  tenen                          
lloc  a  la  central  si  volen  tornar  en  qualsevol  moment.                    
L’Ellie  i  el  Joel  marxen  cap  al  laboratori  cavalcant  en  un                      
sol  cavall.  
Diàlegs,  
accions  de  
personatges  i  
posada  en  
escena  
Cut  Scene  
L’Ellie  i  el  Joel  arriben  al  campus  universitari  de                  
Colorado,  on  es  troba  el  laboratori  que  busque.                
Conversen  sobre  les  aspiracions  del  Joel  quan  era  jove,                  
volia  ser  cantant  i  no  va  poder  anar  a  la  universitat                      
perquè  va  tenir  la  Sarah  de  molt  jove.  L’Ellie  li  pregunta                      
per  la  mare,  però  el  Joel  no  vol  parlar-ne.  
Diàlegs   Scripted  
Event  
Arreu  del  campus  hi  ha  senyals  dels  lluernes,  però  quan                    
arriben  al  laboratori  no  hi  queda  ningú.  Hi  ha  un  munt  de                        
material  mèdic,  però  no  hi  ha  cap  persona.  
Posada  en  
escena  
Setting  
Investigant  el  laboratori  troben  una  grabadora  d’un              
científic  dels  lluernes.  És  un  missatge  dirigit  a  membres                  
de  la  milicia  que  explica  que  s’han  vist  obligats  a  moure                      
el  laboratori  a  Salt  Lake  City.   
Diàlegs   Cut  Scene  
Mentre  surten  del  laboratori  es  troben  amb  uns  bandits                  
que  també  estan  en  el  campus.  El  Joel  resulta  molt  mal                      
ferit  i  l’Ellie  l’escorta  fins  el  cavall  perquè  puguin  marxar  
Accions  de  
personatges  
Scripted  
Event  
Quan  ja  són  en  el  cavall,  el  Joel  es  desmaia  i  cau,  l’Ellie                          
l’intenta  despertar,  però  no  respon.  
Accions  de  
personatges  
Cut  Scene  
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Taula  6.8  -  Mecanismes  narratius  del  videojoc  en  The  Last  of  Us  -  Hivern  
Escena   A  través  de  què        
mostra  o  narra  
Mecanisme  
emprat  
En  un  bosc  nevat  surt  un  conill  del  seu  cau,  en  qüestió                        
de  segons  una  fletxa  el  travessa  el  coll  i  el  mata.                      
S’acosta  una  persona  a  recollir  la  fletxa  i  la  presa,                    
resulta  que  és  l’Ellie.  Càrrega  el  conill  en  el  seu  cavall                      
mentre  es  diu  a  si  mateixa  que  no  durarà  molt.  A  la                        
llunyania  veu  un  cérvol  i  decideix  anar  a  caçar-lo.  
Accions  de  
personatges  
Cut  Scene  
Per  primera  vegada  en  el  joc  no  controlem  el  Joel,  si  no                        
que  portem  l’Ellie.  
Jugabilitat   Personatges  
Quan  per  fi  el  caça,  es  troba  amb  dos  supervivents,  en                      
James  i  en  David.  Li  diuen  a  l’Ellie  que  formen  part  d’un                        
grup  gran  amb  nens  i  que  necessiten  menjar.  L’Ellie  els                    
amenaça  amb  l’arc  i  els  hi  diu  que  només  els  donarà  el                        
cérvol  si  a  canvi  li  porten  antibiotics.  El  James  va  a                      
buscar-ne  mentre  el  David  es  queda  amb  ella.  
Diàlegs  i  
accions  de  
personatges  
Cut  Scene  
Mentre  esperen  que  el  James  torni,  el  David  li  explica  a                      
l’Ellie  que  estan  passant  un  hivern  molt  dur.  Que  fa  tots                      
just  uns  dies  que  va  enviar  uns  homes  a  buscar  menjar,                      
però  només  en  va  tornar  un  dient  que  la  resta  van  ser                        
assassinats  per  un  home  boig  que  viatja  amb  una                  
adolescent.  Tot  just  arriba  el  James  amb  les  medicines  i                    
tot  i  la  tensió,  acorden  fer  l’intercanvi  que  havien  pactat                    
i  l’Ellie  marxa  a  cavall.  
Diàlegs  i  
accions  de  
personatges  
Cut  Scene  
L’Ellie  arriba  a  una  casa  abandonada,  entra  al  garatge,                  
on  es  troba  el  Joel  malalt  estirat  en  un  llit.  L’Ellie  li  dona                          
les  medicines  que  ha  aconseguit  i  es  queda  dormint  al                    
seu  costat.  Es  desperta  pel  matí  quan  sent  uns  homes                    
rastrejant  la  zona,  l’Ellie  s’enfada  amb  si  mateixa  perquè                  
l’han  rastrejat  els  homes  del  David.  Li  diu  al  Joel  que                      
intentarà  distreure’ls  i  que  després  tornarà  a  buscar-lo.  
Accions  de  
personatges  i  
diàlegs  
Cut  Scene  
Mentre  els  intenta  distreure  fugint  a  cavall,  disparen  i                  
matant  el  seu  cavall.  L’Ellie  segueix  a  peu  i  escolta  una                      
conversa  dels  homes  del  David,  diuen  que  ell  la  vol  viva                      
i  que  és  la  causant  del  que  va  passar  en  la  universitat,                        
on  van  morir  molts  dels  seus.  
Accions  de  
personatges  i  
diàlegs  
Cut  Scenes  
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Finalment  es  capturada  pel  propi  David  que  la  deixa                  
inconscient.  Quan  l’Ellie  desperta  està  tancada  en  una                
cel·la  i  veu  el  David  desmembrant  un  cos  humà  amb  un                      
ganivet  de  carnisser.  El  David  amb  un  to  molt  amistós  la                      
saluda  i  li  ofereix  menjar,  l’Ellie  el  refusa  dient  que  no                      
menja  persones.  Mantenen  una  discussió  en  la  que  el                  
David  li  diu  que  al  final  tots  maten  per  sobreviure,  que                      
no  hi  ha  diferències  entre  els  dos  i  que  vol  que  s’uneixi                        
al  seu  grup.  L’Ellie  refusa  i  el  David  manifesta  un  interés                      
romàntic/sexual  en  ella,  llavors  ella  enfadada  li  trenca                
un  dit  de  la  mà.  
Diàlegs  i  
accions  de  
personatges  
Cut  Scenes  
El  Joel  es  desperta  desorientat  i  amb  dificultat  busca                  
per  la  casa  a  l’Ellie.  
Accions  de  
personatges  
Cut  Scenes  
Aconsegueix  capturar  un  parell  d’homes  del  David  i                
tortura  un  fins  la  mort  per  saber  on  es  troba  l’Ellie,  mata                        
l’altre  tot  seguit  quan  ja  té  la  informació  que  vol.  
Accions  de  
personatges  
Cut  Scenes  
El  David  i  el  James  desperten  l’Ellie.  Quan  estan  apunt                    
de  matar-la  per  fer-ne  carn  d’ella,  l’Ellie  els  distreu,                  
mata  el  James  i  aconsegueix  escapar-se  del  David.  
Accions  de  
personatges  
Cut  Scenes  
El  David  troba  l’Ellie  i  es  barallen  a  mort  amb  ganivets.                      
Quan  sembla  que  el  David  ja  ha  guanyat  i  amenaça  a                      
l’Ellie  dient-li  que  no  sap  del  que  és  capaç,  ella                    
aconsegueix  agafar  el  seu  propi  matxet  i  matar-lo.  
Accions  de  
personatges  
Scripted  
Event  
El  Joel  arriba  just  quan  l’Ellie  l’està  matant.  El  Joel                    
arriba  just  a  temps  al  campament  enemic,  per  aturar-la                  
quan  veu  que  està  assestant  cops  amb  ràbia  contra  el                    
que  ja  és  un  cadàver.  L’Ellie  balbuceja  sobre  el  que  li                      
volia  fer  el  David  i  trenca  a  plorar,  tots  dos  s’abracen  i                        
marxen  del  lloc.  
Accions  de  
personatges  
Cut  Scene  
 
Taula  6.9  -  Mecanismes  narratius  del  videojoc  en  The  Last  of  Us  -  Primavera  
Escena   A  través  de  què        
mostra  o  narra  
Mecanisme  
emprat  
L’Ellie  es  troba  embadalida  mirant  un  rètol  d’un  cérvol  a                    
l’autopista,  de  fons  sona  un  so  irreconeixible,  que  mica                  
en  mica  es  comença  a  entendre.  És  el  Joel  que  la  crida,                        
acaben  d’arribar  Salt  Lake  City.   
Posada  en  
escena  
Cut  Scene  
Mentre  caminen  per  l’autopista  fins  arribar  a  la  ciutat                  
xerren  com  de  costum,  però  en  aquesta  ocasió  l’Ellie                  
està  molt  callada.  Contesta  només  amb  monosíl·labs,              
tot  i  que  el  Joel  tregui  temes  de  conversa  que                    
l’interessen,  com  quan  ell  era  jove  i  tocava  la  guitarra.  
Diàlegs  i  
accions  de  
personatges  
Scripted  
Event  
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Dins  de  la  ciutat  el  Joel  es  posa  en  disposició  per                      
impulsar  a  l’Ellie  a  una  planta  superior,  però  ella  no  va                      
cap  a  ell  immediatament.  Està  sentada  en  un  banc                  
mirant  a  l’infinit.  El  Joel  li  dona  un  toc  d’atenció  i  llavors                        
l’Ellie  s’acosta  i  executen  el  moviment.  
Jugabilitat  26 Scripted  
Event  
Un  cop  al  pis  d’adalt  l’Ellie  es  mostra  molt  excitada                    
perquè  ha  vist  una  cosa  que  li  crida  molt  l’atenció  i  no                        
para  de  posar-li  pressa  al  Joel  perquè  s’afanyi.  Tots  dos                    
arriben  a  una  habitació  on  a  la  finestra  hi  ha  una  girafa                        
menjant-se  les  plantes  que  han  crescut  a  l’edifici.  El                  
Joel  s’acosta  a  ella  a  acariciar-la  i  anima  a  l’Ellie  a  que                        
també  ho  faci.  Després  d’acariciar-la  la  girafa  marxa  i                  
l’Ellie  puja  a  tota  velocitat  el  pis  d’adalt  per  veure  on  va.  
Posada  en  
escena  
Scripted  
Event  
Quan  el  Joel  arriba  al  terrat  es  veu  tot  un  ramat  de                        
girafes  que  pasturen  pel  verd  que  ha  crescut  sobre  la                    
ciutat.   
Posada  en  
escena  
Setting  
El  Joel  li  pregunta  a  l’Ellie  si  és  tot  el  que  esperava                        
veure.  Ella  li  contesta  que  té  els  seus  altibaixos,  però                    
que  no  pot  negar  que  les  vistes  són  espectaculars.  27
Diàlegs   Cut  Scene  
Quan  estan  a  punt  de  marxar  del  terrat  per  dirigir-se                    
cap  l’hospital  on  estan  els  lluernes,  el  Joel  s’atura  i  es                      
dirigeix  a  l’Ellie.  Li  diu  que  no  tenen  perquè  fer-ho,  que                      
poden  tornar  a  casa  del  Tommy  i  viure  tranquils.  L’Ellie                    
contesta  que  després  de  tot  pel  que  han  passat,  tot  el                      
que  ha  hagut  de  fer,  no  pot  ser  per  res.  Després  de                        
dir-ho  segueix  avançant.  El  Joel  mira  com  marxa                
l’última  girafa  del  ramat  es  perd  en  la  malesa,  esbufega                    
i  segueix  endavant.  
Diàlegs  i  posada      
en  escena  
Cut  Scene  
Acte  seguit  l’Ellie  li  diu  que  l’enén,  però  que  han                    
d’acabar  això  primer  i  després  podran  anar  on  vulguin.                  
El  Joel  li  diu  que  no  anirà  enlloc  sense  ella  i  que  per  tant                            
acabin  això  quan  abans  millor.  
Diàlegs   Scripted  
Event  
Arriben  a  un  antic  camp  de  refugiats.  El  Joel  diu  que  va                        
està  en  un  exactament  igual  quan  va  començar  el  brot.                    
L’Ellie  li  pregunta  si  va  ser  després  de  perdre  la  Sarah,                      
el  Joel  contesta  que  sí,  l’Ellie  li  diu  que  li  sap  molt  de                          
greu  i  el  Joel  conclou  dient  que  està  bé.  
Diàlegs   Scripted  
Event  
     
26  Cada  vegada  que  en  el  joc  volen  accedir  a  una  planta  superior  o  sortejar  un  obstacle  alt,  el  Joel  es  
recolza  a  la  paret  i  impulsa  l’Ellie  cap  a  munt.  Un  cop  a  dalt  ella  busca  alguna  escala  o  objecte  que  
ajudi  al  Joel  a  pujar.  Aquest  és  un  moviment  que  es  realitza  automàticament  apretant  un  botó,  però  
aquest  és  l’únic  cas  en  el  que  l’Ellie  no  reacciona  immediatament.  
27  Són  exactament  les  mateixes  paraules  que  deia  l’Ellie  quan  estaven  a  Boston  i  veien  des  del  terrat  
d’un  edifici  el  parlament,  on  havien  quedat  amb  els  lluernes  la  Tess  i  el  Joel  que  portarien  l’Ellie.   
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Abans  de  marxar  del  camp  de  refugiats,  l’Ellie  li  dona  la                      
foto  que  li  havia  ensenyat  el  Tommy  en  la  central  del                      
Joel  i  la  Sarah.  El  Joel  aquest  cop  l’agafa  i  diu,  que  al                          
final  un  no  pot  fugir  del  seu  passat  i  li  dóna  les  gràcies  a                            
l’Ellie.  
Accions  de  
personatges  i  
diàlegs  
Scripted  
event  
Per  arribar  al  hospital  han  de  creuar  una  riuada  i  l’Ellie                      
que  no  sap  nedar  hi  cau.  El  Joel  es  tira  per  salvar-la  i                          
treure-la  fora  del  riu.  Quan  ja  ho  ha  fet,  l’Ellie  no  respon  i                          
mentre  el  Joel  intenta  reanimar-la,  apareixen  uns              
lluernes  armats  que  li  diuen  al  Joel  que  aixequi  les                    
mans.  El  Joel  no  els  fa  cas  i  només  es  centra  en  intentar                          
reanimar  l’Ellie,  un  dels  lluernes  s’acosta  a  ell  i  el                    
desmaia  d’un  cop  al  cap.  
Accions  de  
personatges  
Cut  Scene  
El  Joel  desperta  en  el  llit  d’un  hospital,  la  Marlene  està                      
al  seu  costat.  La  Marlene  li  diu  que  no  esperava  que  ho                        
aconseguissin.  El  Joel  contesta  dient  que  si  ho  han                  
aconseguit  ha  sigut  gràcies  a  l’Ellie  i  demana  poder                  
veure-la.  La  Marlene  diu  que  no  pot  ser,  que  l’estan                    
preparant  per  l’operatori;  li  explica  que  el  procés                
necessari  per  desenvolupar  una  vacuna  requereix  d’una              
operació  per  extreure  la  part  del  virus  que  està  dins                    
l’Ellie.  El  Joel  enrabiat  diu  que  el  virus  creix  en  tot  el                        
cervell  humà,  que  es  busquin  una  altra  persona  per                  
l’operació.  El  Joel  i  la  Marlene  discuteixen  sobre  el  preu                    
del  sacrifici  per  salvar  la  humanitat,  fins  que  ella  se’n                    
cansa  i  ordena  que  facin  fora  de  l’hospital  el  Joel.  
Diàlegs   Cut  Scene  
El  Joel  es  desfa  del  guàrdia  que  el  vigilava  fins  la                      
sortida  de  l’hospital.  El  tortura  i  mata  cruelmente  per                  
saber  en  quina  sala  està  l’Ellie.   
Accions  de  
personatges  
Cut  Scene  
El  Joel  arriba  a  la  sala  d’operacions,  mata  els  cirugians  i                      
agafa  l’Ellie.  S’escapa  de  l’hospital  amb  ella  en  braços,                  
mentre  els  lluernes  els  persegueixen.  
Accions  de  
personatges  
Scripted  
Event  
Aconsegueix  arribar  fins  a  un  ascensor  que  els  porta  al                    
parking,  deixant  enrrera  tots  els  lluernes.  En  el  parking                  
però,  el  Joel  es  troba  la  Marlene  apuntant-lo  amb  una                    
pistola  i  li  diu  que  no  pot  salvar-la,  que  tal  i  com  està  el                            
món  seria  qüestió  de  temps  que  algun  zombi  o  bandit                    
la  matés.  El  Joel  li  diu  que  ella  no  és  ningú  per  decidir                          
per  l’Ellie,  però  la  Marlene  li  diu  que  és  el  que  ella  volia.  
Diàlegs   Cut  Scene  
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L’escena  comença  amb  un  pla  subjectiu  del  Joel                
conduint  un  cotxe  a  l’autopista,  seguit  d’un  primer  pla                  
d’ell.  A  continuació  es  mostra  com  en  els  seients  de                    
darrera  l’Ellie  es  desperta  i  pregunta  quina  roba  porta  i                    
que  què  ha  passat.  El  Joel  li  diu  que  els  lluernes  havien                        
trobat  a  moltes  altres  persones  com  ella,  però  que  eren                    
incapaços  d’elaborar  una  cura  (mentre  ho  explica  es                
mostren  imatges  d’ell  matant  a  la  Marlene).  L’Ellie                
reprimeix  el  plor,  tanca  els  ulls  i  s’arrauleix.  
Diàlegs  i  
accions  de  
personatges  
Cut  Scene  
El  Joel  i  l’Ellie  es  baixen  del  cotxe,  estan  en  un  paisatge                        
molt  similar  al  de  Jackson  County,  on  viu  el  Tommy.  El                      
Joel  amb  un  to  molt  despreocupat  i  alegre  parla  com  li                      
agradava  fer  excursions  amb  la  Sarah  i  diu  que                  
haguessin  sigut  molt  amigues  amb  l’Ellie.  Ella  contesta                
molt  esquetament.  Durant  tot  aquest  fragment            
controlem  de  nou  a  l’Ellie  en  comptes  del  Joel.  
Diàlegs  i  
jugabilitat  
Scripted  
Event  
Quan  estan  a  punt  d’arribar  a  la  central,  l’Ellie  s’atura  i                      
es  dirigeix  al  Joel.  Li  explica  com  va  perdre  a  la  seva                        
millor  amiga  quan  totes  dues  van  ser  mossegades  a                  
Boston,  la  seva  amiga  es  va  convertir,  però  ella  no.                    
Després  explica  com  van  morir  la  Tess  i  el  Sam.  El  Joel                        
li  diu  que  ha  patit  durant  molt  de  temps  per  ser  un                        
supervivent  i  que  sempre  tens  un  motiu  pel  que  lluitar  i                      
seguir  endavant.  L’Ellie  resignada  li  demana  que  li  juri,                  
que  tot  el  que  li  ha  dit  del  que  va  passar  amb  els                          
lluernes  és  veritat.  Sense  dubtar,  el  Joel  ho  jura.  El  joc                      
acaba  amb  un  primer  pla  de  l’Ellie  amb  els  ulls  plorosos                      
dient:  d’acord.  28
Diàlegs   Cut  Scene  
 
6.2  Anàlisi  de  continguts  
6.2.1  Adaptació  als  fonaments  de  la  dramatúrgia  
The  Last  of  Us  presenta  tots  els  elements  fonamentals  de  la  dramatúrgia.  Tenim  d’entrada  a                              
un  personatge  principal,  el  Joel,  protagonista  de  la  història,  que  el  seu  objectiu  principal  és                              
escortar  l’Ellie  fins  els  lluernes.  Es  trobarà  dos  tipus  d’obstacles,  els  més  obvis  són  tots  els                                
agents  externs  que  van  en  la  seva  contra,  zombis  i  bandits  principalment.  Però  també  es                              
trobarà  un  obstacle  intern,  degut  al  seu  passat  i  haver  perdut  una  filla,  no  es  vol  veure                                  
immers  en  exercir  de  figura  paterna  d’una  noia  adolescent.  Sobretot  aquests  segons                        
generen  en  ell  conflictes  sobre  si  reobrir  o  no  el  seu  passat  i  en  el  cas  de  fer-ho  exposar-se                                      
al  patiment  que  pot  comportar  la  pèrdua  d’un  ésser  estimat.  Aquest  conflicte  determina  la                            
seva  relació  amb  l’Ellie  i  com  d’entrada  és  molt  fred  i  distant  amb  ella,  però  a  mesura  que                                    
avancen  en  el  camí  és  més  proper.  Fins  el  punt  de  tornar  a  estimar  a  algú  com  no  ho  feia                                        
28  En  un  moment  de  la  conversa,  el  Joel  intenta  començar  una  frase  dient  “tu...”  (referint-se  a  l’Ellie),  
mentre  es  toca  el  rellotge  que  li  va  regalar  la  seva  filla.  Però  es  veu  incapaç  de  seguir-la.  
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des  de  que  es  va  morir  la  seva  filla,  aquest  amor  i  voluntat  de  protecció  el  porta  a  duu  a                                        
terme  uns  actes  summament  egoistes  i  cruels,  per  tal  de  salvar  l’Ellie.  
La  seva  estructura  també  encaixa  perfectament  amb  la  d’una  obra  dramàtica  clàssica.  El                          
primer  acte  engloba  des  del  pròleg  on  es  presenta  el  personatge  del  Joel  i  el  seu  passat,                                  
fins  que  coneix  a  l’Ellie  i  se  li  encarrega  escortar-la  amb  els  lluernes.  El  segon  acte  inclou                                  
tot  el  viatge  que  fan  el  Joel  i  l’Ellie  junts  des  de  Boston  fins  a  l’hospital  de  Salt  Lake  City  i                                          
com  en  el  camí  es  coneixen,  canvien  i  arriben  a  estimar-se  l’un  a  l’altre.  El  tercer  i  últim  acte                                      
engloba  tots  els  events  que  succeeixen  a  l’hospital  i  la  posterior  conversa  que  tenen  el  Joel                                
i  l’Ellie  quan  ja  han  arribat  a  casa  del  Tommy.  
6.2.2  Narrativa  interactiva  
Linealitat  narrativa: The  Last  of  Us  presenta  una  narrativa  clarament  lineal.  Tots  els  events                            
principals  que  determinen  l’acció  de  l’obra  estan  ordenats  de  forma  cronologica  i  no  hi  ha                              
manera  alguna  de  subvertir  aquest  ordre  o  saltar-se  algun  event.  L'únic  element  que  es                            
podria  considerar  que  condiciona  la  linealitat  de  l’obra  són  la  presència  d’alguns In-Game                          
Artifacts  que  el  jugador  pot  haver  no  recollit.  Aquests  no  afecten  de  cap  manera  als  fets                                
que  succeeixen  a  l’obra,  però  sí  que  aporten  més  detalls  i  matisos  sobre  el  món  en  el  que                                    
transcorren.  Seguint  l’esquema  de  Lindsay  Grace  de  l’apartat  2.3.1,  estariem  davant  d’un                        
esquema  paral·lel,  si  considerem  els In-Game  Artifacts  i  algunes  converses  opcionals,  com                        
elements  que  condicionen  la  linealitat  de  la  narrativa  o  simplement  d’una  obra                        
completament  lineal.  Segons  la  categoria  que  jo  mateix  estableixo  a  l’apartat  2.2.3, The                          
Last  of  Us  és  clarament  un  joc  d’estructura  tancada.  Entre  les  diferents  seccions  de  l’obra,                              
les  regles  del  joc  no  et  permeten  explorar  amb  llibertat  el  seu  món,  sense  tenir  un  objectiu                                  
marcat.  Tots  els  nivells  emmarquen  el  jugador  en  un  punt  A  i  ha  d’anar  a  un  punt  B  i  un  cop                                          
hi  arriba  es  planteja  de  nou  la  mateixa  situació,  sense  marge  perquè  el  jugador  faci  el  què                                  
vulgui  entre  un  nivell  i  un  altre.  
Dissonància  ludonarrativa:  El  joc  presenta  una  bona  cohesió  entre  els  sentiments  que                        
transmet  l’apartat  jugable  i  la  història  que  explica.  Jugablament The  Last  of  Us  és  molt                              
violent  i  contundent  amb  les  seves  accions.  Quan  dispares  les  armes  tenen  molt  retrocés  i                              
es  fa  difícil  disparar,  a  més  hi  ha  molt  poca  munició,  reforçant  la  sensació  de  desesperació                                
pròpia  d’un  supervivent  en  un  món  postapocalíptic.  En  general  la  jugabilitat  ajuda  a                          
remarcar  el  to  adult,  violent  i  tens  de  l’obra.  L’únic  punt  en  el  que  crec  que  la  jugabilitat                                    
dificulta  la  narrativa  és  pel  que  fa  al  ritme,  donat  que  sovint  el  joc  presenta  enfrontaments                                
contra  bandits  (no  gaire  justificats)  enmig  de  converses  rellevants  amb  alta  càrrega                        
narrativa.  Això  es  deu  a  què  vol  mantenir  un  ritme  de  tensió  i  entreteniment  pel  jugador,                                
perquè  es  senti  realitzat  i  que  no  passi  massa  temps  entre  un  repte  i  un  altre.  La                                  
contrapartida  a  aquestes  decisions  és  una  narrativa  entrebancada,  en  la  que  la  resolució  a                            
molts  conflictes  entre  personatges  es  resolen  a  través  d’el·lipsis  entre  una  conversa  i  una                            
altra.  Un  esquema  que  es  repeteix  molt  en  el  joc  és  una  discussió  entre  dos  personatges                                
amb  dos  punts  de  vista  molt  enfrontats  respecte  una  qüestió  i  de  sobte  la  conversa  es  veu                                  
interrompuda  per  un  enfrontament.  Quan  més  tard,  els  personatges  reemprenen  la                      
conversa  un  dels  dos  ha  canviat  la  seva  postura  respecte  el  principi  i  es  resol  el  conflicte.                                  
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Exemples  d’això  són:  Quan  el  Joel  li  demana  el  Tommy  que  porti  l’Ellie  fins  els  lluernes  o                                  
quan  l’Ellie  li  demana  al  Joel  que  segueixi  amb  ella.  
Narrativa  emergent: The  Last  of  Us  no  presenta  cap  element  que  pugui  provocar  una                            
narrativa  emergent.  Com  ja  he  explicat,  tots  els  esdeveniments  que  formen  la  història  estan                            
degudament  ordenats  i  no  hi  ha  marge  pel  jugador  per  modificar  ni  el  seu  contingut,  ni  la                                  
seva  estructura.  És  impossible  per  tant  experimentar  una  història  diferent  en  cada  sessió  de                            
joc  o  que  aquesta  varii  en  funció  del  jugador.  
6.2.3  Anàlisi  dels  mecanismes  narratius  emprats  
The  Last  of  Us  narra  la  relació  entre  dues  persones,  el  Joel  i  l’Ellie,  en  un  món                                  
postapocalíptic.  Ho  fa  principalment  a  través  de  diàlegs  i  en  menor  mesura  també  a  través                              
de  les  accions  dels  personatges  i  fent  ús  del  simbolisme.  En  el  joc  es  mostren  en Cut                                  
Scenes ,  sobretot  els  diàlegs  i  accions  amb  més  càrrega  dramàtica;  tot  i  que  també  hi  ha                                
molts  diàlegs  que  succeeixen  mentre  jugues  i  tens  ple  control  del  moviment  del  personatge                            
i  la  càmera.  També  fa  ús  d’altres  mecanismes  narratius  com  els In-Game  Artifacts  o  el                              
Setting ,  tot  i  que  sobretot  fa  ús  d’aquests  per  descriure  l’entorn  i  el  context  en  el  que  es                                    
troben  els  personatges.   
Tot  i  que  el  joc  és  força  explícit  en  els  diàlegs  i  accions  dels  seus  personatges,  fa  ús  del                                      
simbolisme  en  dos  ocasions  per  narrar  l’estat  d’ànim  dels  seus  personatges.  Un  dels                          
símbols  recurrents  és  el  rellotge  que  li  regala  la  Sarah  al  Joel  a  l’inici  del  joc,  en  el  pròleg.  El                                        
Joel  sempre  el  duu  posat,  encara  que  hagin  passat  més  de  20  anys  i  ja  no  funcioni.  El                                    
rellotge  simbolitza  el  costat  sentimental  del  Joel,  que  després  de  tot  el  que  ha  succeït  a                                
partir  del  brot  l’ha  deixat  apartat.  L’Ellie  és  l’única  persona  en  tota  l’obra  que  assenyala  que                                
el  rellotge  no  funciona  (de  fet  té  un  forat  de  bala  del  soldat  que  va  matar  la  Sarah),                                    
simbolitzant  que  ella  és  la  única  que  es  preocupa  per  l’estat  d’ànim  del  Joel  i  qui  el  farà                                    
reconnectar  de  nou  amb  els  seus  sentiments.  L’altre  símbol  que  fa  servir  el  joc  és  la                                
presència  de  les  girafes  a  Salt  Lake  City.  La  seva  aparició  té  varies  lectures  i                              
interpretacions,  des  del  meu  punt  de  vista  simbolitzen  dos  conceptes.  El  primer  dels  dos,                            
és  la  vida  obrint-se  pas  contra  les  dificultats  i  els  canvis  que  han  provocat  la  infecció  del                                  
corcydeps;  és  sorprenent  i  improbable  la  presència  de  girafes  en  una  ciutat  de  l’interior  dels                              
Estats  Units,  de  la  mateixa  manera  que  ho  és  que  la  humanitat  prosperi  en  un  món  com  el                                    
que  presenta The  Last  of  Us .  El  segón  concepte  que  crec  que  simbolitzen  les  girafes,  és  la                                  
relació  entre  el  Joel  i  l’Ellie.  L’Ellie  s’entusiasma  de  seguida  que  les  veu  i  està  molt  contenta                                  
de  poder  veure  animals  salvatges,  mentre  que  el  Joel  s’hi  acosta  menys  emocionat,  però                            
després  li  costa  despedir-se  d’elles.  Les  girafes  representen  la  innocència  i  vitalitat  que                          
caracteritza  l’Ellie,  ella  mateixa  sembla  conscient  del  sacrifici  que  ha  de  fer  pel  bé  de  la                                
humanitat  i  per  això  es  reafirma  en  seguir  endavant  i  deixar  endarrere  les  girafes.  Mentre                              
que  el  Joel  la  intenta  convèncer  de  no  seguir  endavant  i  és  l’últim  en  sortir  del  terrat  des                                    
d’on  les  observen.  
La  jugabilitat  no  té  un  paper  principal  en  la  narrativa  del  joc  a  diferència  de Journey ,  però  sí                                    
que  hi  ha  una  sèrie  de  decisions  que  afavoreixen  el  relat  que  explica.  Hi  ha  dos  decisions                                  
de  disseny  que  afecten  durant  tot  el  joc  que  ajuden  en  gran  mesura  a  determinar  el  to  de                                    
l’obra:  l’escassetat  de  munició  i  l’extrema  violència.  La  manca  de  munició  ajuda  en  la                            
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immersió  d’un  món  postapocalíptic,  sovint  durant  el  joc  els  personatges  mencionen  la  falta                          
de  menjar,  medicines,  etc;  i  això  es  tradueix  jugablament  amb  una  falta  de  munició  ja  que                                
és  l’únic  recurs  que  té  un  impacte  en  el  joc.  L’extrema  violència  ajuda  a  determinar  el  to                                  
adult  de  l’obra,  a  més  també  reforça  un  dels  temes  que  tracta  que  és  el  costat  més  salvatge                                    
de  la  humanitat  quan  la  societat  decau  i  per  últim  ajuda  a  definir  el  caràcter  del  Joel,  un                                    
home  implacable  que  farà  el  sigui  necessari  per  sobreviure.  
Durant  gairebé  tot  el  joc  controlem  al  Joel,  però  en  dos  ocasions  passem  a  controlar  l’Ellie,                                
en  la  meva  opinió  aquest  canvi  en  el  personatge  que  controlem  té  una  intencionalitat                            
narrativa.  Durant  el  capítol  de  l'hivern  controlem  per  primera  vegada  l’Ellie  i  ho  farem  durant                              
practicament  la  totalitat  del  mateix.  El  poder  controlar  l’Ellie  i  poder  fer  amb  ella  les                              
mateixes  accions  que  amb  el  Joel,  el  joc  ens  fa  entendre  com  ella  ha  estat  aprenent  tot                                  
aquest  temps  que  han  estat  junts  i  que  ara  ja  està  capacitada  per  intercanviar-se  els  papers                                
i  ser  ella  qui  cuida  d’ell.  A  més,  els  breus  moments  en  els  que  controlem  el  Joel  durant  el                                      
capítol  és  amb  l’objectiu  d’anar  al  campament  del  David  i  rescatar-la.  Però  quan  el  Joel                              
arriba  l’Ellie  ja  s’ha  escapat  ella  sola  i  el  que  fa  és  ajudar-la  psicològicament,  tal  i  com  ha  fet                                      
l’Ellie  amb  ell  durant  tot  el  viatge.  L’únic  altre  instant  en  el  que  tornem  a  controlar  l’Ellie  és                                    
just  al  final,  després  de  que  el  Joel  hagi  matat  a  la  Marlene  i  hagi  mentit  sobre  el  que  ha                                        
passat  a  l’hospital.  L’escena  en  la  que  controlem  l’Ellie  és  molt  breu,  però  són  els  últims                                
instants  jugables  de  l’obra.  Crec  que  la  intenció  que  hi  ha  darrera  d’aquest  canvi  és                              
distanciar  emocionalment  el  jugador  del  Joel,  evidenciar  que  els  actes  que  ha  comès  a                            
l’hospital,  tot  i  que  poden  semblar  heroïcs,  en  realitat  no  ho  són  (després  de  tot  ha  salvat  la                                    
vida  d’una  noia  que  és  practicament  la  seva  filla  adoptiva).  El  joc  convida  a  reflexionar                              
sobre  si  aquest  home  que  en  l’escena  final  del  joc  és  mostra  tant  alegre  i  simpàtic,  ho  és                                    
realment,  o  no  és  més  que  egoista,  cruel  i  violent,  disposat  a  tot  per  salvar  el  que  li  importa.  
En  conclusió,  crec  que The  Last  of  Us  és  una  obra  que  es  podria  adaptar  fàcilment  a  un                                    
llargmetratge  cinematogràfic,  especialment  perquè  la  seva  narració  es  basa  en  diàlegs  i  les                          
accions  dels  seus  personatges  que  es  mostre  a  través  de Cut  Scenes .  La  jugabilitat  jugar                              
un  factor  més  secundari  i  ajuda  sobretot  a  la  immersió  de  la  persona  que  experimenta                              
l’obra,  ja  que  controla  de  primera  ma  les  accions  que  succeeixen  pantalla,  però  exceptuant                            
un  parell  d’escenes  ja  esmentades,  no  té  un  paper  narratiu.  Tot  i  així  no  crec  que  es                                  
produeixi  una  dissonància  ludonarrativa  en  l’obra,  més  enllà  de  que  entorpeixi  en  alguns                          
moments  el  ritme  narratiu,  en  general  crec  que  la  jugabilitat  suma  molt  més  del  que  resta.    
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7  Anàlisi  de  The  Legend  of  Zelda:  Breath  of  the  Wild  
7.1  Observació  semiestructurada  
The  Legend  of  Zelda:  Breath  of  the              
Wild  ( Breath  of  the  Wild  o  BotW              
d’ara  en  endavant)  és  la  última            
entrega  de  la  famosa  saga  de            
videojocs  Zelda,  desenvolupada  i        
publicada  per  Nintendo.  Ja  he          
mencionat  aquesta  saga  en  aquest          
propi  treball,  a  l’apartat  2.2.2  quan            
parlavem  de  la  seva  primera          
entrega  de  1986.  Aquesta  és  la            
dissetena  entrega  de  la  saga          
principal,  sense  contar remakes ,  ni          
spin  offs  (la  vint-i-tresena        
contant-los)  i  es  va  publicar  el  2017              
per  a  les  plataformes  Wii  U  i              
Switch,  ambdues  consoles  de        
Nintendo.  La  crítica  va  aclamar  a            
l’obra  fins  al  punt  de  ser            
considerada  per  molts  un  dels          
millors  videojocs  de  la  història.  En            
el  portal  Metacritic,  que  recull  la            
majoria  de  les  crítiques  sobre          
videojocs,  ha  obtingut  una        
valoració  de  97  sobre  100.  
Tot  i  tenir  moltes  entregues,  la  saga              
Zelda  no  estableix  una  continuïtat          
directe  en  les  accions  que          
succeeixen  entre  tots  els  seus  jocs,            
però  sí  que  hi  ha  una  relació  entre                
ells  òbviament.  D’entrada  tots  comparteixen  la  mateixa  diègesi  (Hyrule)  i  sempre  hi  figuren                          
com  a  mínim  els  següents  tres  personatges:  Zelda  (la  princesa  del  regne),  Link  (protector  de                              
la  princesa  i  personatge  que  controla  el  jugador)  i  Ganon  (el  villà  que  vol  derrocar  el  regne  i                                    
proclamar-se  rei).  La  cronologia  de  les  diferents  entregues  de  la  saga  i  com  estan                            
relacionades  unes  amb  les  altres  és  complicat  de  definir.  
La  cronologia  dels  events  de  la  saga  Zelda  es  poden  resumir  en  aquest  gràfic,  que  com  es                                  
pot  observar  inclou  diferents  línies  temporals  i  viatges  en  el  temps.  Per  fer-nos  una  idea  de                                
com  de  complicada  és  la  seva  diegèsi  i  les  accions  que  hi  succeeixen,  la  primera  entrega                                
de  totes The  Legend  of  Zelda  de  1986,  cronològicament  es  troba  la  cinquena  en  una  de  les                                  
tres  línies  temporals  que  es  formen  a  partir  de Ocarina  of  Time  (que  és  la  cinquena  entrega                                  
de  la  saga,  publicada  el  1998).  La  primera  obra  cronològicament  parlant,  que  explica                          
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l’origen  de  la  diegèsi  de  tota  la  saga  és Skyward  Sword ,  la  quinzena  en  ordre  de  publicació,                                  
que  va  aparèixer  al  mercat  el  2011.  
Degut  a  la  complexitat  de  la  saga,  Nintendo  el  2011  publica  el  llibre The  Legend  of  Zelda:                                  
Hyrule  Historia ,  on  explica  tots  els  fets  que  engloben  la  saga  i  distribueix  les  diferents  obres                                
en  la  cronologia  mostrada. Breath  of  the  Wild  no  es  publica  fins  el  2017  i  per  tant  no  figura                                      
en  l’esquema  del  llibre.  Nintendo  encara  no  s’ha  posicionat  sobre  el  seu  encaix  en  la                              
cronologia  que  ells  mateixos  van  establir  i  la  comunitat  sembla  tenir  diferents  teories  al                            
respecte.  Per  tant,  degut  a  la  falta  de  consens  i  el  silenci  per  part  de  fonts  oficials,  no  tindré                                      
en  compte  el  possible  encaix  de BotW  en  la  saga  o  la  connexió  dels  seus  esdeveniments                                
en  el  conjunt  global  de  la  sèrie.  Sí  que  hi  ha  però  uns  elements  recurrents  en  totes  les                                    
entregues  i  que  són  rellevants  mencionar  per  l’anàlisi.  
Un  element  clau  en  la  mitologia  de  Hyrule  és  la  Triforça,  que  amb  el  pas  del  temps  s’ha                                    
convertit  en  el  símbol  de  la  saga.  La  Triforça  és  la  representació  del  poder  de  les  tres                                  
Deesses  més  importants  de  la  mitologia  de  Hyrule:  Din  Deessa  del  Poder,  Nayru  Deessa  de                              
la  Saviesa  i  Farore  Deessa  del  Valor.  La  Triforça  es  manifesta  en  un  escollit  per  a  cada  una                                    
de  les  tres  forces.  La  Deessa  de  la  Saviesa  sempre  presta  la  seva  força  a  la  princesa  del                                    
regne  de  Hyrule,  que  per  tradició  sempre  té  el  nom  de  Zelda;  en  cada  una  de  les  entregues                                    
de  la  saga,  la  princesa  Zelda  té  dins  seu  la  força  de  la  Deessa  Nayru.  Din  confia  el  seu                                      
poder  en  éssers  ja  de  per  si  poderosos  i  un  dels  que  més  ho  és  en  el  món  de  Hyrule  és                                          
Ganondorf.  La  tribu  Gerudo  està  formada  únicament  per  dones,  que  només  donen  llum  a                            
dones,  que  un  cop  cada  100  anys  neix  un  únic  nen  extremadament  poderós.  El  Ganondorf                              
es  converteix  en  el  rei  dels  dimonis  i  senyor  de  l’obscuritat,  i  això  provoca  que  a  partir  dels                                    
esdeveniments  de Ocarina  of  Time  es  reencarni  de  forma  indefinida  en  les  següents                          
entregues.  L’última  Farore,  Deessa  de  la  saviesa  presta  el  seu  poder  en  el  Link,  l’heroi                              
recurrent  de  la  saga.  Les  successives  reencarnacions  tant  del  Link,  com  de  la  Zelda,  es  deu                                
a  la  Hylia  Deessa  del  Temps.  Hylia  renuncia  a  la  seva  immortalitat  reencarnant-se  en  la                              
primera  princesa  de  Hyrule,  Zelda  i  escull  a  un  heroi  que  serà  capaç  de  brandar  l’espasa                                
segelladora  del  mal,  el  Link.  Degut  a  la  seva  voluntat,  tant  la  princesa  com  l’heroi,  s’aniràn                                
reencarnant  sempre  que  el  regne  de  Hyrule  es  vegi  en  perill.  
7.1.1  Taules  fonamentals  de  la  dramatúrgia  
Taula  7.1  Mecanismes  fonamentals  de  la  dramatúrgia  presents  en  Breath  of  the  Wild  
Mecanismes  
fonamentals  
 
Descripció  
Personatge   Link  
Objectiu   Ajudar  a  Zelda  a  derrotar  el  dimoni  Ganon  
Obstacle/s   Extern   L’oposició  de  l’exèrcit  de  Ganon  i  ell  mateix  
Conflicte/s   Dinàmic   El  Link  haurà  de  dur  a  terme  una  sèrie  d’accions  per                      
recuperar  la  seva  força  i  poder  vèncer  finalment  a  en  Ganon  
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Com  en  les  anàlisis  anteriors,  abans  de  mostrar  les  taules  estructurals,  faré  una  breu                            
sinopsi  de  l’obra.  
Breath  of  the  Wild  comença  amb  el  seu  protagonista  Link  despertant-se  després                        
d’un  segle  de  repós.  En  aquesta  entrega  de  la  saga  Zelda  el  combat  final  que                              
sempre  es  produeix  entre  el  Link  i  el  Ganon,  ja  s’ha  produït  i  el  Link  l’ha  perdut.  Fa                                    
100  anys  el  malvat  Ganon  amenaçava  en  retornar,  després  d’haver  sigut  derrotat  fa                          
milers  d’anys.  Per  plantar-li  cara  es  va  escollir  un  heroi  de  cada  una  de  les  quatre                                
races  principals  d’Hyrule.  Els  homes-peix  Zora  van  escollir  la  seva  princesa  Mipha,                        
coneguda  pel  seu  poder  curatiu.  La  raça  Orni  d’ocells  antropomòrfics,  van  escollir  el                          
seu  millor  arquer  Revali,  conegut  per  les  seves  habilitats  volant.  Les  criatures  de  la                            
muntanya  Goron  van  escollir  al  valent  Daruk,  conegut  per  les  seves  capacitats                        
protectores.  L’orgullós  clan  matriarcal  del  desert,  les  Gerudo,  van  escollir  a  la  seva                          
pròpia  matriarca,  la  Urbosa,  que  tenia  la  capacitat  d’invocar  el  llamp.  
A  més  dels  quatre  escollits  de  cada  una  de  les  races,  es  requeria  d’un  cavaller                              
capaç  de  brandar  l’espasa  segelladora  del  mal  (o  espasa  llegendària)  i  una  princesa                          
del  llinatge  reial  d’Hyrule  amb  poders  màgics.  El  cavaller  seria  el  Link  i  la  princesa,  la                                
filla  única  del  rei  Rhoam,  la  Zelda.  La  Zelda  comandaria  als  quatre  escollits,  a  més                              
clar  de  l'heroic  cavaller.  Sobre  la  princesa  requeia  la  responsabilitat  de  segellar  el                          
malvat  Ganon  quan  reaparagués,  utilitzant  el  seu  poder  interior,  que  es  transmet  de                          
generació  en  generació,  en  les  dones  de  la  familia  reial  de  Hyrule.   
Les  llegendes  anunciaven  el  retorn  del  rei  dels  dimonis  Ganon,  així  que  el  regne                            
d’Hyrule  va  decidir  aplicar  la  mateixa  estrategia  que  el  va  derrotar  fa  milers  d’anys.                            
Dotar  a  cadascun  dels  herois  escollits  d’una  bestia  divina  mecànica,  perquè  fos                        
pilotada  per  ells  i  armar  un  exèrcit  de  soldats  mecànics  que  lluitaven  amb  voluntat                            
pròpia,  els  guardians.  Aquesta  vegada  però,  el  Ganon  no  tornaria  a  entrebancar-se                        
en  la  mateixa  pedra,  així  que  tant  bon  punt  va  retornar,  el  primer  que  va  fer  va  ser                                    
posseir  els  guardians  i  les  bèsties  divines.  Els  guardians  van  devastar  el  castell                          
d’Hyrule  i  tothom  que  s’hi  havia  refugiat.  Mentre  que  els  quatre  escollits  van                          
quedar-se  atrapats  a  dins  de  les  bèsties  que  pilotaven  i  van  morir  enfrontant-se                          
contra  el  poder  de’n  Ganon  que  les  va  posseir.  El  Link  gairebé  mor  protegint  el                              
regne  dels  guardians,  la  Zelda  és  capaç  de  salvar-lo  in-extremis  i  el  deixa  reposant                            
perquè  algun  dia  pugui  despertar  i  salvar  Hyrule.  La  princesa  es  sacrifica  segellant                          
parcialment  el  poder  del  Ganon  en  el  castell  de  Hyrule,  perquè  no  s’escampi  per  tot                              
el  regne.  
Tot  el  joc  narra  les  aventures  del  Link  que  s’ha  despertat  amb  una  amnèsia  total  i                                
haurà  d’entrenar  per  recuperar  les  aptituds  que  tenia  fa  100  anys,  com  també  la                            
seva  espasa  llegendària.  L’obra  passa  per  una  llarga  aventura  visitant  les  quatre                        
civilitzacions  del  regne,  que  han  de  lidiar  amb  les  bèsties  divines,  ara  poseides  pel                            
Ganon.  Durant  el  viatge  el  Link  anirà  recuperant  la  memòria,  que  sobretot  il·lustrarà                          
la  seva  relació  amb  la  princesa  Zelda.  Finalment  recuperarà  l’espasa  llegendària  i                        
juntament  amb  la  princesa,  s’enfrontaran  a  en  Ganon.  
A  diferència  de Journey  i The  Last  of  Us , Breath  of  the  Wild  és  un  joc  de  món  obert                                      
no  lineal.  La  diferència  principal  amb  els  dos  títols  anteriors  radica  en  que  en  aquest                              
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des  del  primer  moment  pots  visitar  qualsevol  indret  del  videojoc.  Això  implica  que                          
no  hi  ha  un  ordre  establert  en  el  que  l’acció  avança,  fins  al  punt  en  que  si  el  jugador                                      
així  ho  decideix,  pot  ometre  gran  part  de  l’obra  i  anar  directament  al  final  (en  aquest                                
cas  dirigir-se  al  castell  on  es  troben  la  Zelda  i  el  Ganon).  Pel  que  fa  la  jugabilitat,                                  
Breath  of  the  Wild  és  un  joc  d’acció  en  tercera  persona,  que  destaca  perquè  el  Link                                
té  l’habilitat  d’escalar  practicament  qualsevol  superfície  que  presenta  el  joc,  oferint-li                      
al  jugador  una  capacitat  d’exploració  mai  vista  abans  en  un  videojoc.  
Taula  7.2  Mecanismes  estructurals  de  la  dramatúrgia  presents  en  Breath  of  the  Wild  
Blocs   Elements  estructurals   Descripció  
 
Delimitar  
l’acció  en  3  
actes  
 
Primer  acte  
Descobrir  la  seva  identitat  com  heroi  que              
porta  100  anys  dormint  i  revelació  que  ha  de                  
salvar  Hyrule  
 
Segon  acte  
Alliberar  les  quatre  bèsties  divines  del            
control  de’n  Ganon.  Recuperar  la  seva            
memòria  a  través  dels flashbacks .  Obtenir            
de  nou  l’espasa  llegendària  
 
Tercer  acte  
Arribada  al  castell,  enfrontament  contra  les            
forces  d’en  Ganon  i  posterior  batalla  final              
contra  ell  
 
 
 
 
Trops  clàssics    
en  l’estructura    
narrativa  
Fet  desencadenant   El  retorn  anunciat  d’en  Ganon,  100  anys              
abans  respecte  quan  comença  el  joc  
Mid-Clímax   Obtenció  de  l’espasa  llegendària  
Clímax   Victòria  contra  el  Ganon  en  el  castell  
 
Segon  clímax  
Reaparició  del  Ganon  en  la  seva  forma  final                
i  posterior  enfrontament  en  els  prats  de              
Hyrule  
Cliff  hanger   -   
McGuffin   -   
Deus  Ex  Machina   -   
Viatge  de  l’heroi   Sí  
Encaix  amb  el      
videojoc  
Linealitat  narrativa   No  
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Taula  7.3  -  Etapes  del  Viatge  de  l’heroi  a  Breath  of  the  Wild  
Etapes  del  Viatge  de        
l’heroi  
Descripció  
Món  ordinari   El  despertar  i  sortir  de  la  cova  
Crit  de  l’aventura   La  veu  femenina  (Zelda)  que  li  diu  que  és  la  llum  de  Hyrule  
Refús  de  l’aventura   -   
Trobada  amb  el  mentor   Trobada  amb  el  rei  Rhoam  (tot  i  que  encara  no  mostri  la  seva                          
identitat)  
Travessa  del  llindar   Última  conversa  amb  el  Rhoam,  després  que  el  rei  li  demani                      
que  salvi  Hyrule  
 
Proves,  aliats,  enemics  
Revisitar  les  quatre  civilitzacions  d’on  eren  oriünds  els                
escollits  de  fa  100  anys.  Ajudar-los  combatent  i  alliberant  les                    
bèsties  divines  del  control  de’n  Ganon,  rescatant  les  ànimes                  
dels  herois  que  s’havien  quedat  atrapades  dins  seu.  
Aproximació  a  la  caverna   Recuperar  parcialment  la  memòria  i  obtindre  de  nou  l’espasa                  
llegendària  
Odissea   Enfrontament  contra  el  Ganon  en  el  castell  amb  l’ajuda  de  les                      
bèsties  divines  
Recompensa   La  Zelda  li  dóna  l’arc  de  la  llum  per  poder  derrotar  finalment  a                          
l’enemic  
Camí  de  retorn   -   
Resurrecció   Resurrecció  del  Ganon,  ara  en  la  seva  forma  final  i                    
conseqüent  batalla  utilitzant  l’arc  de  la  llum  de  la  Zelda  
Retorn  amb  l’elixir   Victoria  final  i  retorn  a  la  normalitat  amb  la  Zelda  
 
Taula  7.4  Espai  i  temps  en  la  dramatúrgia  en  Breath  of  the  Wild  
Aspectes  a    
determinar  
Descripció  
 
 
 
 
 
 
Escenaris  visitats  
● Altiplà  dels  albors  (principi  del  joc  i  on  coneixes  a  Rhoam)  
● Villa  Kakariko  (on  s’explica  en  detall  la  profecía  i  la  situació                      
actual)  
● Regió  dels  Zora  (llar  d’una  bestia  divina)  
● Ciutadella  Gerudo  (llar  d’una  bestia  divina)  
● Ciutat  Goron  (llar  d’una  bestia  divina)  
77  
 
Treball  Final  de  Grau  |  Anàlisi  dels  mecanismes  narratius  del  videojoc  
Nunes  Puig-Sureda,  Jordi  
● Poblat  Orni  (llar  d’una  bestia  divina)  
● Bosc  dels  Kologs  (on  aconsegueixes  l’espasa  llegendària)  
● Castell  de  Hyrule  (escenari  de  la  batalla  final)  
● La  resta  del  regne  de  Hyrule  
 
Temps  diegètic  
Depèn  totalment  de  l’experiència  de  cada  jugador  i  quant  de  temps                      
vulgui  invertir  explorant  Hyrule.  En  qualsevol  cas,  transcorren                
diversos  dies,  per  tant  l’ordre  de  magnitud  serien  setmanes.  
Temps  narratiu   Com  en  el  temps  diegètic,  dependrà  de  com  es  jugui  a  l’obra,  pot                          
oscil·lar  entre  les  40  i  les  100  hores.  
 
7.1.2  Taules  sobre  narrativa  audiovisual  
Taula  7.5  -  Escenes  amb  so  amb  intencionalitat  narrativa  en  Breath  of  the  Wild  29
Escena   Intencionalitat  narrativa  
Breath  of  the  Wild  és  la  última  d’una  llarga                  
saga,  que  després  de  més  de  30  de  història                  
ha  acumulat  una  sèrie  de  temes  musicals              
que  representen  personatges  o  localitats  del            
món  de  Hyrule.  A Breath  of  the  Wild  sonen                  
molts  temes  que  ja  han  aparegut  en              
entregues  anteriors  de  la  saga,  però  tots              
tenen  un  ritme  més  lent  i  transmeten  en                
general  un  sentiment  melancòlic  
Aquí  el  joc  assumeix  que  el  jugador  ja  ha                  
jugat  a  entregues  anteriors  o  que  si  més  no                  
coneix  els  temes  musicals  de  la  saga.  La                
intencionalitat  de  presentar  els  temes  ja            
coneguts  però  en  un  to  clarament  més              
melancòlic,  és  recordar  en  tot  moment  que              
ens  trobem  en  un  regne  d’Hyrule  en  hores                
baixes.  A  diferència  d’altres  jocs  on  el  to                
general  de  l’obra  podia  ser  més  alegre  i/o                
heroïc,  a Breath  of  the  Wild  ens  trobem  en                  
un  Hyrule  devastat,  on  el  mateix  Link  va                
perdre  la  batalla  contra  el  mal  fa  més  de                  
100  anys.   
Un  altre  cas  on  l’ús  dels  temes  té  una                  
intencionalitat  narrativa,  és  quan  sona  el            
tema  principal  de  la  saga;  que  només  ho  fa                  
quan  vas  a  cavall  de  nit.  A  diferència  d’altres                  
entregues,  on  el  tema  principal  sonava            
habitualment,  especialment  en  moments  de          
joia.  A Breath  of  the  Wild  el  tema  principal,                  
que  com  la  resta  està  modificat  per  ser  més                  
calmat  i  melancòlic,  sona  en  rares  ocasions              
i  només  ho  fa  quan  cavalques  sol  de  nit.  
La  intencionalitat  un  altre  cop  és  remarcar              
la  derrota  de  fa  100  anys.  Com  les  alegries                  
que  abans  solien  sonar  de  formar  èpica  i                
triomfant,  ara  ho  fan  de  forma  discreta  i                
trista.   
   
29  A  la  taula  no  hi  figura  la  columna  que  especifica  el  tipus  d’element  sonor,  degut  a  que  tot  el  so  
amb  intencionalitat  narrativa  és  música  extradiegètica.  
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Sovint  no  hi  ha  ni  música,  en  contraposició                
a  altres  entregues  de  la  saga  on              
pràcticament  sempre  sonava  música.  Més          
enllà  de  la  comparació,  és  estrany  que  en                
un  joc  de  tant  llarga  durada,  hi  hagi  tants                  
moments  de  silenci  musical.  
En  aquest  cas  l’absència  de  música            
transmet  millor  que  qualsevol  peça  la            
solitud  que  viu  el  Link.  No  recorda  qui  és,                  
tots  els  seus  amics  van  morir  fa  100  anys  i                    
sobre  ell  recau  una  responsabilitat  per  la              
qual  no  està  preparat  (no  fins  el  final  de                  
l’obra).  
La  majoria  de  peces  musicals  que  sonen              
són  solos  d’un  sol  instrument.  Tant  els              
temes  que  representen  regions  o  persones,            
com  les  que  només  tenen  un  paper              
d’ambientació  
El  fet  de  que  la  immensa  majoria  de  la                  
música  del  joc  estigui  basada  en  solos,              
ens  narra  de  nou  la  solitud  que  sent  el                  
Link.  
Durant  l’aventura  podem  ajudar  a  construir            
un  poble  que  es  troba  en  plena  fundació,                
Arkadia.  L’ajuda  que  li  oferirem  al  fundador              
consisteix  en  mirar  d’atraure  a  gent  perquè              
es  mudin  a  Arkadia.  La  petita  vila  té  el  seu                    
propi  tema  musical,  un  de  bastant  senzill,              
però  a  mesura  que  es  traslladi  gent,  al  tema                  
de  Arkadia  se  li  afegeixen  fragments  dels              
temes  dels  pobles  originaris  dels  nous            
habitants.  
D’entrada  el  nom  del  poble  ja  és  una  clara                  
referència  al  mite  de  l’antiga  ciutat  grega              
d’Arkadia.  Un  mite  que  relata  un  poble              
utópic  on  pastors  d’arreu  de  Grècia            
convivien  amb  harmonía  amb  la          
naturalesa.  En  aquesta  ocasió  la  música            
ens  narra  com  les  diferents  poblacions            
d’Hyrule  poden  viure  amb  harmonía  i  com              
es  complementen  entre  elles.   
Quan  el  Link  arriba  al  castell  de  Hyrule  per                  
enfrontar-se  al  rei  dels  dimonis,  sona  el              
tema  del  Ganon.  Però  al  cap  de  minut  i                  
escaig  sona,  com  no  ho  ha  fet  mai  en  tot  el                      
joc  el  tema  de  l'heroi,  el  tema  principal  de  la                    
saga.  A  partir  d’aquest  moment  s’anirant            
alternant  l’un  i  l’altre  fins  que  el  Link  es  trobi                    
amb  en  Ganon.  
D’entrada  la  música  contextualitza  i          
subratlla  que  el  Link  acaba  d’arribar  en  el                
centre  del  mal,  fent  sonar  el  tema  del  seu                  
arxienemic.  Però  simbolitzant  que  mai  es            
perd  l’esperança  i  que  el  Link  no  ha  arribat                  
tard,  de  sobte  sona  el  tema  de  l’heroi  amb                  
molta  força.  L'alternança  entre  els  dos            
temes  anuncia  el  combat  que  està  a  punt                
de  començar.  
Quan  el  Link  està  dins  del  castell,  a  pocs                  
instants  d’enfrontar-se  amb  en  Ganon,  la            
música  es  torna  molt  opresiva.  Però  quan              
entra  a  l’habitació  de  la  Zelda  i  llegeix  el  seu                    
diari,  sona  el  seu  tema  de  la  princesa  en                  
primer  pla  i  relega  el  tema  del  mal  a  un                    
segon  pla.  
És  la  primera  i  única  vegada  que  sona  el                  
tema  de  la  princesa  Zelda  en  aquest  joc.                
Però  és  un  tema  icònic  i  molt  reconeixible                
de  la  saga.  És  una  peça  musical  simbolitza                
la  princesa  Zelda  de  cada  entrega,  que  és                
l’encarnació  de  la  Deessa  de  la  sabiduría,              
que  guardia  dins  seu  un  gran  poder.  La                
música  narra  en  aquesta  escena  que  la              
princesa  Zelda  que  durant  tota  l’obra  ha              
dubtat  de  si  mateixa,  sí  que  era  l’escollida  i                  
duia  dins  seu  un  gran  poder.  
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7.1.3  Taules  sobre  mecanismes  narratius  del  videojoc  
Taula  7.6  -  Mecanismes  narratius  del  videojoc  en  Breath  of  the  Wild  -  Inici  del  joc  
Escena   A  través  de  què        
mostra  o  narra  
Mecanisme  
emprat  
Inici  del  joc  (Zelda  parlant-li  el  Link)  i  ell                  
despertant  a  la  banyera  
Posada  en  escena   Cut  Scene  
Presentació  del  món  de  Hyrule   Posada  en  escena   Scripted  event  
Converses  amb  el  Rhoam,  sobre  la  pedra              
Sheikah  
Diàlegs   Characters  
La  Zelda  es  comunica  de  nou  amb  el  Link  quan                    
desbloqueja  la  torre  
Posada  en  escena   Cut  Scene  
Revelació  de  l’autèntica  identitat  del  Rhoam  i              
explicació  de  la  situació  actual  
Diàlegs   Cut  Scene  
Arribada  a  Kakariko  i  explicació  amb  detall  de  la                  
situació  actual  per  part  de  l’Impa.  Obtenció  de  la                  
túnica  del  escollit.  
Diàlegs   Cut  Scene  
 
Taula  7.7  -  Mecanismes  narratius  del  videojoc  en  Breath  of  the  Wild  -  Trama  dels  Zora  
Escena   A  través  de  què        
mostra  o  narra  
Mecanisme  
emprat  
Presentació  del  Sidon,  príncep  dels  zora,  que              
mostra  una  personalitat  extrovertida  i  decidida.            
Sidon  li  demana  ajuda  al  Link  i  que  es  trobin                    
amb  el  seu  pare  a  la  Regió  dels  Zora  
Diàlegs   Cut  Scene  
Trobada  amb  el  rei  dels  Zora,  Dorephan,  que                
demana  al  Link  que  juntament  amb  el  Sidon                
s’enfronti  a  la  bestia  divina  Vah  Ruta  i  l’alliberi                  
del  control  del  Ganon.  Vah  Ruta  no  para                
d’expulsar  aigua  i  si  segueix  així  inundarà  tota  la                  
regió  dels  Zora.  En  la  reunió,  el  conseller  Muzu                  
mostra  desconfiança  envers  el  Link,  degut  a  que                
ja  va  fracassar  fa  100  anys  i  aquella  derrota  va                    
suposar  la  mort  de  la  princesa  Mipha.  
Diàlegs   Cut  Scene  
Presentació  de  Vah  Ruta,  una  bèstia  gegantina              
mecànica,  autònoma  i  amb  forma  de  l’elefant,              
es  troba  enmig  d’un  llac  on  no  para  de  plorar  i                      
expulsar  aigua  per  la  seva  trompa.  
Accions  de  personatges   Cut  Scene  
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Link  recorda  finalment  la  Mipha  després  de              
veure  la  seva  estatua  en  el  centre  de  la  ciutat  (a                      
través  d’un  flashback).  En  el  record  del  Link,  es                  
veu  la  Mipha  com  una  zora  servicial  i  tímida.  
Diàlegs   Cut  Scene  
Victoria  sobre  Vah  Ruta,  despedida  del  Sidon   Accions  de  personatges   Cut  Scene  
La  Mipha  es  comunica  telepaticament  amb  el              
Link,  s’alegra  que  per  fi  hagi  despertat  i  l’ajuda  a                    
alliberar  Vah  Ruta  del  control  de  Ganon  
Diàlegs   Scripted  
Event  
Alliberament  de  Vah  Ruta  del  control  de  Ganon  i                  
manifestació  del  seu  poder  maligne  en  forma  de                
dimoni  
Accions  de  personatges   Cut  Scene  
Victoria  sobre  el  dimoni  d’aigua  de  Ganon   Accions  de  personatges   Cut  Scene  
Alliberació  de  l’esperit  de  la  Mipha.  Li  regala  el                  
seu  poder  curatiu.  
Diàlegs  i  accions  de  
personatges  
Cut  Scene  
L’esperit  de  la  Mipha  es  disposa  per  ajudar  al                  
Link  en  el  seu  enfrontament  final  contra  el                
Ganon.  S’alegra  de  per  fi  poder  cumplir  el  seu                  
deure  
Diàlegs  i  accions  de  
personatges  
Cut  Scene  
Cerimònia  de  celebració  per  haver  alliberat  Vah              
Ruta  i  acceptació  final  del  Muzu  i  altres  zora  del                    
Link.  
Diàlegs  i  accions  de  
personatges  
Cut  Scene  
 
Taula  7.8  -  Mecanismes  narratius  del  videojoc  en  Breath  of  the  Wild  -  Trama  dels  Goron  
Escena   A  través  de  què        
mostra  o  narra  
Mecanisme  
emprat  
Conversa  amb  el  líder  goron  Gorobu,  que              
explica  com  la  presencia  de  Rudania,  la  bèstia                
divina  de  la  regió,  està  provocant  erupcions              
volcàniques.  En  Gorobu  menciona  un  jove  goron              
que  podria  ajudar  en  la  tasca  de  derrotar  a                  
Rudania,  es  diu  Yonobu.  
Diàlegs   Characters  
Un  cop  trobat  en  Yonobu,  que  es  mostra  molt                  
poruc,  convida  al  Link  a  reunir-se  de  nou  amb                  
en  Gorobu  per  planificar  l’atac  contra  Rudania.  
Diàlegs  i  accions  de  
personatges  
Cut  Scene  
Quan  es  reuneixen  tots  tres  en  Gorobu              
menciona  a  Daruk,  l’escollit  de  la  tribu  Goron  fa                  
100  anys  i  el  Link  té  un  flashback  recordant-lo.                  
En  el  record  del  Link,  en  Daruk  es  mostra  com                    
un  goron  intrèpid  i  profundament  valent.  
Diàlegs   Cut  Scene  
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El  Link  arriba  al  lloc  acordat  amb  en  Yunobo  per                    
començar  l’assalt  contra  Rudania.  Però  quan            
arriba  es  troba  el  jove  goron  aterroritzat  per  un                  
parell  de  monstres  petits.  Quan  es  desfà  d’ells  el                  
Yunobo  confessa  que  és  descendent  de  Daruk  i                
junts  tracen  un  pla  per  derrotar  la  bèstia.  
Accions  de  personatges   Scripted  
event  
Victoria  sobre  Rudania  i  despedida  amb  en              
Yunobo  
Accions  de  personatges   Cut  Scene  
El  Daruk  es  comunica  telepaticament  amb  el              
Link,  s’alegra  que  per  fi  hagi  despertat  i  l’ajuda  a                    
alliberar  Rudania  del  control  de  Ganon  
Diàlegs   Scripted  
event  
Alliberament  de  Rudania  del  control  de  Ganon  i                
manifestació  del  seu  poder  maligne  en  forma  de                
dimoni  
Accions  de  personatges   Cut  Scene  
Victoria  sobre  el  dimoni  de  foc  de  Ganon   Accions  de  personatges   Cut  Scene  
Alliberació  de  l’esperit  del  Daruk,  que  es              
disculpa  amb  el  Link  per  no  haver  pogut  protegir                  
el  regne  fa  100  anys.  A  més  li  regala  el  seu                      
poder  de  protecció.  
Diàlegs  i  accions  de  
personatges  
Cut  Scene  
L’esperit  del  Daruk  es  disposa  per  ajudar  al  Link                  
en  el  seu  enfrontament  final  contra  el  Ganon.                
Veu  des  del  cim  de  la  Muntanya  morta  a  en                    
Yunobo  i  li  fa  un  gest  d’aprovació,  que  el  jove                    
respon  amb  alegria.  
Diàlegs  i  accions  de  
personatges  
Cut  Scene  
El  Gorobu  recompensa  al  Link  per  la  seva  ajuda   Diàlegs   Characters  
 
Taula  7.9  -  Mecanismes  narratius  del  videojoc  en  Breath  of  the  Wild  -  Trama  dels  Orni  
Escena   A  través  de  què        
mostra  o  narra  
Mecanisme  
emprat  
Al  arribar  al  Poblat  Orni  un  tronador  bram  del                  
que  sembla  un  ocell  fa  glaçar  la  sang  al  Link.  La                      
càmera  es  mou  i  enfoca  la  font  del  so,  que                    
resulta  ser  la  bestia  divina  del  lloc,  un  ocell                  
mecànic  gegant  que  sobrevola  el  poblat.  
Posada  en  escena   Scripted  
Event  
Dins  del  poblat  el  Link  es  reuneix  amb  el  líder                    
dels  Ornis,  en  Tyto  que  li  demana  ajuda  per                  
derrotar  la  bèstia  sagrada  alada  Vah  Medoh.  Li                
diu  que  molts  ornis  han  intentat  enfrontar-s’hi,              
però  tots  han  sigut  derrotats.  Encara  queda  un                
disposat  a  enfrontar-s’hi  de  nou,  el  seu  nom  és                  
Teba  i  li  demana  el  Link  que  es  reuneixi  amb  ell.  
Diàlegs   Characters  
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Per  trobar  en  Teba,  el  Link  es  dirigeix  a                  
preguntar-li  a  la  seva  dona  Sareli  per  la  seva                  
ubicació.  Mentre  la  Sareli  li  diu  on  es  pot  trobar                    
en  Teba,  el  Link  recorda  a  l'antic  heroi  orni  que                    
va  pilotar  a  Vah  Medoh,  en  Revali.   
Diàlegs   Characters  
El  Link  recorda  una  escena  en  la  que  el  Revali                    
feia  el  fatxenda  i  es  reia  d’ell  per  no  saber  volar.  
Diàlegs   Cut  Scene  
Després  del  flashback,  el  Link  es  troba  amb  el                  
Teba  en  el  seu  lloc  d’entrenament,  on  li                
demostra  que  és  un  arquer  a  l’altura  de  la                  
situació.  Tots  dos  acorden  enfrontar-se  a  Vah              
Medoh  d’immediat.  
Diàlegs  i  accions  de  
personatges  
Scripted  
Event  
Victoria  sobre  Vah  Medoh  i  el  Teba  ha  de  marxar                    
ja  que  la  bestia  l’ha  impactat  durant  la  batalla  
Accions  de  personatges   Cut  Scene  
El  Revali  es  comunica  telepaticament  amb  el              
Link,  li  fa  una  broma  sarcàstica  sobre  quant  de                  
temps  l’ha  estat  esperant  i  l’ajuda  a  alliberar  Vah                  
Medoh  del  control  de  Ganon  
Diàlegs   Scripted  
Event  
Alliberament  de  Vah  Medoh  del  control  de              
Ganon  i  manifestació  del  seu  poder  maligne  en                
forma  de  dimoni  
Accions  de  personatges   Cut  Scene  
Victoria  sobre  el  dimoni  de  vent  de  Ganon   Accions  de  personatges   Cut  Scene  
Alliberació  de  l’esperit  del  Revali,  que  li  dona  les                  
gràcies  de  mala  gana  al  Link  pel  que  ha  fet.  A                      
més  li  regala  el  seu  poder  de  propulsar-se  cap                  
amunt.  
Diàlegs  i  accions  de  
personatges  
Cut  Scene  
L’esperit  del  Revali  es  disposa  per  ajudar  al  Link                  
en  el  seu  enfrontament  final  contra  el  Ganon.                
Finalment  reconeix  que  el  Link  és  millor  guerrer                
que  ell.  
Diàlegs  i  accions  de  
personatges  
Cut  Scene  
El  Tyto  recompensa  al  Link  per  la  seva  ajuda   Diàlegs   Characters  
 
Taula  7.10  -  Mecanismes  narratius  del  videojoc  en  Breath  of  the  Wild  -  Trama  de  les  Gerudo  
Escena   A  través  de  què        
mostra  o  narra  
Mecanisme  
emprat  
Al  arribar  al  Desert  Gerudo  un  tronador  bram  del                  
que  sembla  un  esgarrifa  al  Link.  La  càmera  es                  
mou  i  enfoca  la  font  del  so,  que  resulta  ser  la                      
bestia  divina  del  lloc,  un  camell  mecànic  gegant                
que  recorrer  el  desert,  llençant  llamps  al  seu                
voltant.  
Posada  en  escena   Scripted  
Event  
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El  Link  entra  disfressat  de  dona  a  la  Ciutadella                  
Gerudo,  ja  que  només  dones  hi  tenen  permesa                
l’entrada.  Un  cop  dins  es  reuneix  amb  la                
matriarca  gerudo  Riju,  que  tot  i  el  seu  títol  no                    
deixa  de  ser  una  adolescent.  Que  li  diu  on  es                    
troba  l’espasa  llegendària  que  brandava  el  Link              
fa  100  anys.  També  li  demana  que  recuperi  el                  
“Casc  del  Tro”  un  artilugi  capaç  de  dominar  els                  
llamps  i  necessari  per  enfrontar-se  a  la  bestia                
divina  Vah  Naboris  
Diàlegs   Cut  Scene  
El  Link  recupera  el  Casc  del  Tro  d’una  banda  de                    
lladres  que  l’havia  robat  i  torna  a  la  ciutadella                  
Gerudo  a  reunir-se  amb  la  Riju.  Li  dóna  les                  
gràcies  al  Link  per  haver  recuperat  el  casc  de  la                    
seva  tribu  i  li  confessa  que  es  sentia                
profundament  avergonyida  per  haver-lo  perdut.          
Quan  la  Riju  es  posa  el  casc  el  Link  té  un                      
flashback  recordant  a  l’antiga  heroïna  Gerudo,            
Urbosa.  
Diàlegs   Cut  Scene  
En  el  record  que  té  el  Link  de  la  Urbosa,  ella  es                        
mostra  molt  confiada  i  li  explica  com  la  Zelda  se                    
sent  culpable  cada  vegada  que  el  veu  portant                
l’espasa  llegendària.  És  un  recordatori  constant            
que  el  Link  ja  ha  assolit  el  seu  paper  en  la  lluita                        
contra  el  Ganon,  mentre  que  la  princesa  encara                
no  havia  pogut  fer  aflorar  els  seus  poders.  
Diàlegs   Cut  Scene  
La  Riju  i  el  Link  tracen  un  pla  per  enfrontar-se  a                      
Vah  Naboris  i  s’hi  dirigeixen  per  enfrontar-s’hi  
Diàlegs   Characters  
Abans  de  l’enfrontament  el  Link  es  troba  amb  el                  
diari  de  la  Riju  i  al  llegir-lo  descobreix  que  la                    
seva  mare  va  morir  fa  poc  i  això  ha  provocat                    
que  s’hagi  convertit  en  matriarca  a  una  edat  tant                  
prematura.  També  hi  troba  escrit  com  dubte              
d’està  a  l’altura  del  càrrec.  
Diàleg  (monòleg)   In-Game  
Artifacts  
Victoria  sobre  Vah  Naboris  i  despedida  amb  la                
Riju  
Accions  de  personatges   Cut  Scene  
La  Urbosa  es  comunica  telepaticament  amb  el              
Link,  s’alegra  de  tornar-lo  a  veure  i  l’ajuda  a                  
alliberar  Vah  Medoh  del  control  de  Ganon  
Diàlegs   Scripted  
Event  
Alliberament  de  Vah  Medoh  del  control  de              
Ganon  i  manifestació  del  seu  poder  maligne  en                
forma  de  dimoni  
Accions  de  personatges   Cut  Scene  
Victoria  sobre  el  dimoni  del  raig  de  Ganon   Accions  de  personatges   Cut  Scene  
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Alliberació  de  l’esperit  de  la  Urbosa,  que  li  dona                  
les  gràcies  al  Link.  A  més  li  regala  el  seu  poder                      
de  invocar  el  llamp.  
Diàlegs  i  accions  de  
personatges  
Cut  Scene  
L’esperit  de  la  Urbosa  es  disposa  per  ajudar  al                  
Link  en  el  seu  enfrontament  final  contra  el                
Ganon.  Menciona  que  el  Ganon  havia  sigut  un                
gerudo  i  que  té  ganes  d’acabar  amb  ell  per                  
haver  tacat  la  reputació  de  la  seva  tribu.  
Diàlegs  i  accions  de  
personatges  
Cut  Scene  
La  Riju  recompensa  al  Link  per  la  seva  ajuda   Diàlegs  i  accions  de  
personatges  
Cut  Scene  
 
Taula  7.11  -  Mecanismes  narratius  del  videojoc  en  Breath  of  the  Wild  -  Records  del  Link  
Escena   A  través  de  què        
mostra  o  narra  
Mecanisme  
emprat  
La  Zelda  nomena  el  Link  heroi  d’Hyrule  i  el  seu                    
guardaespatlles  personal.  La  cerimònia  es  fa  només  en                
presència  dels  4  escollits,  que  comenten  com  la                
princesa  se  la  veu  clarament  trista.  
Diàlegs   Cut  Scene  
La  Zelda  i  el  Link  estan  de  camí  a  la  Ciutat  Goron.  La                          
princesa  es  para  i  li  pregunta  trista  al  Link  si  ja  és  un                          
expert  en  l’espasa.  
Diàlegs   Cut  Scene  
La  princesa  Zelda  està  investigant  la  tecnologia              
Sheikah  en  el  cim  d’un  turó,  quan  de  sobte  apareix  el                      
Link  a  cavall.  La  Zelda  s’enfada  amb  ell  i  li  diu  que  pari                          
de  seguir-la,  que  no  necessita  un  guardaespatlles,              
independenment  del  que  digui  el  seu  pare.  
Diàlegs  i  accions      
de  personatges  
Cut  Scene  
La  princesa  és  atacada  per  un  grup  de  bàndits,  però                    
abans  de  que  li  pugui  passa  res  arribar  el  Link  justa                      
temps  de  salvar-la.  
Accions  de    
personatges  
Cut  Scene  
La  Zelda  i  el  Link  es  troben  rodejats  de  cadàvers                    
d’enemics  (que  deduïm  ha  eliminat  el  Link).  La  princesa                  
comenta  com  tant  quantitat,  com  la  ràbia  d’enemics                
sembla  que  ha  augmentat.  De  fons  sona  per  primera                  
vegada  una  peça  musical,  que  sonarà  cada  vegada                
que  el  Link  s’enfronti  a  grans  enemics  durant  el  joc.  
Diàlegs  i  accions      
de  personatges  
Cut  Scene  
La  Zelda  i  el  Link  estan  en  un  prat  ple  de  flors.  La  Zelda                            
es  sorpren  de  trobar-se  una  flor  anomenada  “la                
princesa  de  la  calma”.  Una  flor,  molt  rara  que  no  es  pot                        
cultivar  domesticament  i  només  creix  a  la  naturalesa,                
apunta  la  princesa.  La  Zelda  comenta  que  només                
queda  confiar  que  la  princesa  (referint-se  a  la  flor)  serà                    
prou  forta  per  créixer  ella  sola  a  la  naturalesa.  
Diàlegs   Cut  Scene  
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La  Zelda  observa  com  el  Link  entrena  amb  l’espasa.  La                    
princesa  admira  el  talent  de  l’heroi  i  li  pregunta,  amb  un                      
to  trist,  que  què  faria  si  un  dia  es  donés  compte  que  en                          
realitat  no  ha  nascut  per  ser  un  cavaller.  Encara  que                    
tothom  li  hagués  dit  sempre  que  era  al  que  estava                    
destinat  a  ser.   
Diàlegs  i  accions      
de  personatges  
Cut  Scene  
La  Zelda  està  en  el  castell  de  Hyrule  investigant  la                    
tecnologia  Sheikah  per  fer  funcionar  els  guardians,              
acompanyada  com  sempre  del  Link.  Apareix  el  Rhoam                
que  renya  a  la  seva  filla,  per  no  està  entrenant-se  per                      
manifestar  el  seu  poder  (el  poder  per  segellar  el  mal  del                      
Ganon).  El  Link  es  manté  callat  i  fent  una  genuflexió  al                      
rei  durant  tota  la  discussió.  
Diàlegs   Cut  Scene  
La  Zelda  està  resant  en  un  altar  situat  enmig  d’un  petit                      
llac,  porta  un  vestit  blanc  i  no  les  seves  habituals  robes                      
blaves.  La  princesa  es  lamenta  que  els  seus  poders                  
que  es  passen  de  generació,  en  generació,  en  les                  
dones  de  la  familia  encara  no  hagin  despertat.  Arrancar                  
a  plorar  sentint-se  inútil  per  no  poder  complir  amb  el                    
seu  deure.  El  Link  garanteix  la  seguretat  de  la  princesa                    
a  uns  metres  d’ella.  
Diàlegs  i  accions      
de  personatges  
Cut  Scene  
La  Zelda  i  el  Link  finalitzen  un  passeig  a  cavall  fins                      
arribar  a  un  mirador.  La  princesa  assenyala  el  mont                  
Lanayru,  en  el  cim  es  troba  l’altar  a  la  Deessa  de  la                        
saviesa,  l’única  esperança  que  li  queda  a  la  Zelda  per                    
despertar  els  seus  poders.  Fins  el  moment  ha  resat  a  la                      
resta  al  Déu  del  poder  i  al  Déu  del  valor,  sense  cap                        
resposta.  La  Deessa  de  la  saviesa  estableix  que  no  es                    
pot  accedir  al  seu  altar  fins  els  17  anys,  diu  la  Zelda  i                          
just  demà  és  el  seu  aniversari.  
Diàlegs  i  accions      
de  personatges  
Cut  Scene  
La  Zelda  i  el  Link  es  troben  amb  els  quatre  escollits  a  la                          
falda  del  mont  Lanayru.  La  princesa,  que  porta  de  nou                    
el  vestit  blanc,  acaba  de  baixar  de  la  muntanya  i                    
comunica  decepcionada  a  la  resta  que  no  ha  pogut  fer                    
despertar  els  seus  poders.  Just  en  aquest  moment  en                  
Ganon  desperta  i  comença  la  calamitat.  
Diàlegs  i  accions      
de  personatges  
Cut  Scene  
El  Link  i  la  Zelda  estan  corrent  sota  una  forta  tempesta.                      
El  vestit  de  blanc  impolut  que  s’havia  vist  en  algun  dels                      
records,  ara  està  cobert  de  fang.  Mentre  corren  la                  
princesa  cau  i  quan  el  Link  s’ajup  per  ajudar-la,  la                    
Zelda  es  culpa  d’haver-li  fallat  al  regne.  Diu  que  per                    
culpa  seva  han  mort  els  quatre  escollits,  el  seu  pare  i  la                        
majoria  dels  ciutadans  del  regne.  Es  diu  a  si  mateixa                    
que  és  una  fracassada,  arranca  a  plorar  i  s’abraça  al                    
Link,  mentre  tots  dos  segueixen  al  terra.  
Diàlegs  i  accions      
de  personatges  
Cut  Scene  
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Uns  guardians  posseïts  pel  Ganon  estan  assetjant  a  la                  
Zelda.  El  Link  que  està  molt  mal  ferit  s’aixeca  una                    
vegada  més  per  protegir-la,  tot  i  que  clarament  no  està                    
en  condicions  per  fer-ho.  Quan  un  guardià  està  a  punt                    
de  matar-los,  la  Zelda  s’interposa  entre  ell  i  el  Link  i                      
allibera  el  seu  poder  interior.  Una  llum  daurada  envolta                  
la  princesa  i  de  la  seva  mà  en  surt  un  raig  del  mateix                          
color  que  derrota  automàticament  tots  els  guardians              
que  els  perseguien.  El  Link  cau  defallit  i  la  princesa                    
decideix  portar-lo  al  santuari  de  la  vida  per  salvar-li  la                    
vida,  encara  que  perdi  la  memòria  en  el  procés.  
Diàlegs  i  accions      
de  personatges  
Cut  Scene  
 
Taula  7.12  -  Mecanismes  narratius  del  videojoc  en  BotW  -  Hyrule  i  obtenció  de  l’espasa  
Escena   A  través  de  què        
mostra  o  narra  
Mecanisme  
emprat  
Arreu  de  l’immens  regne  de  Hyrule  es  poden  trobar                  
diversos  escenaris  emblemàtics  d’entregues  anteriors          
de  la  saga,  que  ara  estan  totalment  destruïts.  El  més                    
destacat  és  el  ranxo  Lon  Lon   
Posada  en  
escena  
Setting  
“La  princesa  de  la  calma”  és  la  flor  preferida  de  la  Zelda,                        
es  creia  extinta,  però  poc  abans  del  cataclisme  va                  
començar  a  brotar  de  nou.  En  l’actualitat,  quan  el  Link                    
desperta,  la  flor  només  es  troba  en  llocs  que  tenen  una                      
forta  connexió  amb  la  màgia,  com  són:  Al  voltant  de  les                      
fonts  de  les  fades  i  En  el  bosc  dels  Kologs.  
Posada  en  
escena  
Setting  
La  pròpia  flor,  la  princesa  de  la  calma,  es  pot  fer  servir                        
dins  del  joc  per  millorar  la  túnica  del  escollit  i  que                      
aquesta  sigui  més  resistent  en  combat.  
Jugabilitat   In-Game  
Artifact  
Quan  el  Link  arriba  al  bosc  dels  kologs,  la  càmera  es                      
mou,  fent  un  primer  pla  de  l’espasa  llegendària  que  es                    
troba  clavada  en  un  pedestal,  envoltat  de  princeses  de                  
la  calma.  
Posada  en  
escena  
Scripted  
Event  
En  el  moment  en  el  que  el  Link  la  toca,  experimenta  un                        
flashback  convuls  amb  un  munt  de  records  del                
cataclisme  i  sent  la  veu  de  la  Zelda  que  li  diu  que  el                          
destí  de  Hyrule  recau  en  les  seves  mans.  
Posada  en  
escena  i  Diàlegs  
Cut  Scene  
Immediatament  després,  un  arbre  gegant  que  està              
davant  de  l’espasa  i  el  Link  es  presenta  amb  el  nom  de                        
Deku.  Li  explica  a  l’heroi  que  després  que  la  Zelda  el                      
salvés  i  el  deixés  descansant  en  el  Santuari  de  la  vida,                      
va  anar  al  Bosc  dels  Kologs  per  amagar  l’espasa                  
llegendària  i  deixar-la  sota  la  vigilància  del  Deku.  
Diàlegs   Cut  Scene  
87  
 
Treball  Final  de  Grau  |  Anàlisi  dels  mecanismes  narratius  del  videojoc  
Nunes  Puig-Sureda,  Jordi  
Per  extreure  l’espasa,  el  Link  haurà  de  fer  una  prova                    
d’extraordinària  força  i  determinació.  
Jugabilitat  30 Character  
Un  cop  feta  la  prova,  l’arbre  Deku  li  mostra  una  visió  de                        
com  la  Zelda  va  portar  l’espasa  llegendària  en  molt  mal                    
estat  i  la  va  clavar  en  el  pedestal  perquè  es  regenerés                      
mentre  el  Link  reposava.  En  la  visió  es  veu  com  la  Zelda                        
és  en  aquell  moment  en  el  que  decideix  sacrificar-se  i                    
anar  tot  sola  a  enfrontar  el  Ganon.  
Diàlegs  i  
accions  de  
personatges  
Cut  Scene  
El  Deku  finalitza  demanant-li  al  Link  que  s’afanyi  a                  
dirigir-se  al  castell  de  Hyrule,  on  la  princesa  l’espera  per                    
derrotar  el  Ganon.  
Diàlegs   Cut  Scene  
L’espasa  és  relativament  poderosa,  en  comparació  a  la                
resta  d’armes  del  joc.  Però  el  seu  poder  es  duplica  quan                      
s’enfronta  contra  dimonis  d'en  Ganon  i  llavors  es                
converteix  sens  dubta  en  la  més  poderosa.  A  més  és                    
l’única  arma  del  joc  que  no  es  pot  trencar,  per  molt  que                        
s’utilitzi  en  combat.  
Jugabilitat   In-Game  
Artifact  
 
Taula  7.6  -  Mecanismes  narratius  del  videojoc  en  Breath  of  the  Wild  -  Final  del  joc  
Escena   A  través  de  què        
mostra  o  narra  
Mecanisme  
emprat  
Quan  el  Link  entra  al  castell  per  derrotar  el  Ganon.  Es                      
mostra  una  escena  amb  un  pla  general  de  l’espectre                  
del  Ganon  sobrevolant  el  castell  on  al  centre  hi  brilla                    
una  llum  daurada  amb  molta  intensitat.  
Posada  en  
escena  
Cut  Scene  
En  el  castell  de  Hyrule,  just  abans  de  l’enfrontament                  
final  podem  trobar  el  diari  del  rei  Rhoam,  on  es  lamenta                      
d’haver  sigut  tant  dur  amb  la  Zelda  i  el  seu                    
entrenament.  Li  dol  especialment  la  mort  de  la  seva                  
dona,  qui  havia  d’ensenyar  a  la  Zelda  sobre  els  seus                    
poders  i  li  sorprèn  que  la  seva  filla  no  plorés  per  la  mort                          
de  la  seva  mare  quan  tenia  només  7  anys.  
Diàleg  (monòleg)   In-Game  
Artifact  
En  el  mateix  castell,  també  podem  trobar  les  notes  de                    
la  investigació  de  la  Zelda.  En  les  notes  descriu  com  va                      
conèixer  l’Impa  i  els  quatre  escollits.  També  menciona                
com  descobreix  el  “Santuari  de  la  Vida”,  un  lloc                  
desenvolupat  fa  milers  d’anys  dissenyat  per  curar              
profundes  ferides  a  través  de  llargs  descansos  (fent                
referència  òbviament  on  desperta  el  Link  al  principi  del                  
joc)  
Diàleg  (monòleg)   In-Game  
Artifact  
30  La  prova  es  tradueix  jugablement  matenint  el  botó  assignat  a  desembeinar  una  arma.  Mentre  ho  fa  
el  Link  anirà  extraient  poc  a  poc  l’espasa  del  pedestal  i  a  mesura  que  ho  fa,  anirà  perdent  punts  de  
vida.  Necessita  un  mínim  de  12  (comença  el  joc  amb  3),  l’única  forma  d’obtenir-los  és  entrenant  i  
progressant  durant  el  joc.   
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En  el  castell  es  pot  accedir  a  l’habitació  de  la  princesa                      
Zelda.  A  dins  hi  ha  un  exemplar  de  la  flor  “la  princesa                        
de  la  calma”,  una  flor  que  en  el  joc  s’explica  que  no  pot                          
créixer  interiors,  només   a  la  naturalesa.  
Posada  en  
escena  
Setting  
En  la  mateixa  habitació  de  la  Zelda  es  troba  també  el                      
seu  diari.  En  el  diari  la  Zelda  explica  com  es  sentia                      
culpable  cada  vegada  que  veia  el  Link  portant  l’espasa                  
llegendària,  ja  que  ell  era  capaç  de  fer  el  que  tothom                      
esperava  d’ell,  a  diferència  d’ella.  També  relata  com                
després  de  que  el  Link  la  salvés,  li  va  demanar  perdó                      
per  tractar-lo  sempre  malament  i  el  Link  es  sincerava                  
dient  que  sentia  moltíssima  pressió  per  part  de  tothom                  
i  que  per  aquest  motiu  es  mostrava  tant  callat.  
Diàleg  (monòleg)   In-Game  
Artifact  
Després  de  creuar  tot  el  castell,  fins  arribar  en  el                    
centre,  la  Zelda  es  comunica  de  nou  amb  el  Link  i  li  diu                          
que  el  seu  poder  no  és  suficient  per  contenir-lo.  Del                    
sostre  es  veu  com  penja  una  esfera  brillant  que  es  va                      
apagant.  Quan  s’esvaeix  tota  la  llum,  de  dins  seus  es                    
llibera  un  monstre  enorme,  que  no  és  un  altre  que  el                      
mateix  Ganon.  
Posada  en  
escena  i  diàlegs  
Cut  Scene  
A  continuació  es  veu  com  cada  esperit  dels  quatre                  
escollits  de  fa  100  anys  ataquen  a  l’hora  a  en  Ganon                      
des  de  les  seves  bèsties  divines.  
Accions  de  
personatges  
Cut  Scene  
Victoria  del  Link  contra  en  Ganon.  El  dimoni  es                  
recargola  de  dolor  fins  que  implosiona  i  desapareix  de                  
l’interior  del  castell.  El  mateix  Link  també  es                
teletransportat  a  l’exterior  
Accions  de  
personatges  
Cut  Scene  
Un  cop  ja  a  fora,  la  Zelda  es  comunica  de  nou  amb  el                          
Link  per  dir-li  que  en  Ganon  és  la  personificació  del  mal                      
i  que  per  això  té  la  capacitat  de  tornar  infinites                    
vegades.  Que  ara  davant  seu  es  troba  en  la  seva                    
autèntica  forma,  un  espectre  lila  i  negre  que  adopta                  
l’aparença  d’un  porc  gegantí.  Hyrule  mai  s’ha  enfrontat                
a  ell  en  aquesta  forma  i  les  conseqüències  podrien  ser                    
devastadores.  
Posada  en  
escena  i  diàlegs  
Cut  Scene  
La  Zelda  li  regala  al  Link  “l’Arc  de  la  llum”,  l’única  arma                        
capaç  de  derrotar  a  Ganon  en  aquest  estat.  Les  últimes                    
paraules  de  la  Zelda  són:  “Pot  ser  que  encara  no  hagis                      
recuperat  la  teva  força  o  els  teus  records,  però  el  valor                      
no  necessita  ser  recordat.  Perquè  no  es  pot  oblidar                  
mai.”  
Accions  de  
personatges  i  
diàlegs  
Cut  Scene  
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Victoria  del  Link  contra  el  Ganon  que  es  converteix  en                    
un  núvol  lilós.  De  dins  del  dimoni  en  surt  la  Zelda                      
envoltada  de  llum  daurada.  La  princesa  fa  ús  del  seu                    
poder  desintegra  finalment  a  en  Ganon.  
Accions  de  
personatges  
Cut  Scene  
La  Zelda  li  diu  al  Link  que  sempre  ha  confiat  en  ell  i  que                            
l’ha  estat  observant  en  aquests  últims  100  anys.  Li                  
pregunta  si  la  recorda.  
Diàlegs   Cut  Scene  
La  parella  d’herois  abandona  el  castell  d’Hyrule.              
Mentre  s’allunyen  es  veuen  els  esperits  del  rei  Rhoam  i                    
els  quatre  escollits,  que  ja  poden  descansar  en  pau  i                    
desapareixen.  
Posada  en  
escena  
Cut  Scene  
L’escena  final  del  joc  mostra  el  Link  i  la  Zelda  lluint  les                        
mateixes  robes  que  ara  fa  100  anys  i  se’ls  veu                    
planificant  com  poden  ajudar  a  reconstruir  el  regne.  La                  
Zelda  li  diu  al  Link  que  nota  que  ha  perdut  el  seu  poder                          
després  d’un  segle  contenint  a  en  Ganon.  Ho  diu  amb                    
un  somriure  a  la  cara  i  ella  mateixa  diu  que  accepta                      
feliç  la  seva  situació.  
Diàlegs   Cut  Scene  
El  joc  acaba  fent  un  zoom-out  respecte  la  conversa                  
que  tenen  la  Zelda  i  el  Link,  es  veu  que  estan  en  un                          
prat  on  hi  ha  milers  de  flors  “la  princesa  de  la  calma”.  I                          
acaba  amb  un  primer  pla  d’una  d’elles  amb  Hyrule  de                    
fons.  
Posada  en  
escena  
Cut  Scene  
 
7.2  Anàlisi  de  continguts  
7.2.1  Adaptació  als  fonaments  de  la  dramatúrgia  
Breath  of  the  Wild  es  divideix  clarament  en  2  escenaris  temporals  diferents,  els  fets  que                              
succeeixen  en  el  cataclisme  de  fa  100  anys  i  els  que  li  succeeixen  al  Link  quan  es  desperta.                                    
Tot  el  que  té  a  veure  amb  el  cataclisme  es  narra  sobretot  a  partir  dels  records  del  Link,  on                                      
sempre  hi  és  present  la  princesa  Zelda.  De  fet  si  només  analitzem  els  events  de  fa  100                                  
anys,  independents  del  que  passa  quan  el  Link  es  desperta,  la  protagonista  és  realment  la                              
Zelda  i  no  el  Link.  Tots  els  records  giren  entorn  a  ella  i  si  finalment  serà  capaç  de  despertar                                      
el  seu  poder  interior  per  salvar  el  regne,  no  ho  aconsegueix  fins  que  ja  és  massa  tard  i  això                                      
provoca  els  fets  de  l’actualitat  on  el  protagonista  és  el  Link,  el  personatge  que  controlem.  
Un  cop  el  Link  es  desperta  i  comença  el  joc,  queda  molt  clar  qui  serà  el  personatge                                  
protagonista,  quin  és  el  seu  objectiu  i  els  obstacles  que  es  trobarà.  La  seva  estructura                              
s’adapta  perfectament  a  l’esquema  dels  tres  actes  clàssics.  El  primer  acte  dura  fins  que  el                              
rei  Rhoam  es  revela  i  li  explica  al  Link  amnèsic  qui  és  i  quin  és  el  seu  objectiu.  El  segon  acte                                          
inclou  l’alliberació  de  les  quatre  bèsties  divines  i  els  esperits  dels  escollits,  així  com  la                              
recuperació  dels  records  del  Link  i  l’espasa  segelladora  del  mal.  El  tercer  acte  és                            
l’enfrontament  final  contra  el  Ganon  en  el  castell  i  la  posterior  aparició  de  la  Zelda.  
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Per  tant  la  història  que  es  narra  a Breath  of  the  Wild  s’adapta  perfectament  a  la  definició                                  
d’una  història  dramàtica  convencional.  Es  pot  considerar  que  se  n’estan  explicant  dues,  la                          
de  la  Zelda  de  fa  100  anys  i  la  del  Link  en  l’actualitat.  
7.2.2  Narrativa  interactiva  
Linealitat  Narrativa:  Pel  que  fa  a  la  linealitat  narrativa  de  l’obra, Breath  of  the  Wild  presenta                                
una  estructura  clarament  de  món  obert,  seguint  l’esquema  de  Lindsay  Grace  de  l’apartat                          
2.3.1.  El  joc  presenta  un  món  enorme  per  descobrir,  on  no  s’imposa  cap  obligació  de                              
passar  per  certs  punts  o  el  ritme  el  que  s’ha  de  fer.  Perquè  la  trama  avanci  i  l’obra  narri  els                                        
fets  que  la  formen,  el  jugador  haurà  de  dirigir-se  als  punts  on  està  succeïnt  l’acció,  però  pot                                  
decidir  posposar  anar-hi,  o  visitar-los  en  l’ordre  que  prefereixi.  Fins  i  tot  el  joc  contempla                              
que  des  del  primer  moment  el  jugador  vagi  al  castell  de  Hyrule  a  derrotar  en  Ganon,  encara                                  
que  no  hagi  alliberat  les  bèsties  divines,  recuperat  l’espasa  llegendària,  ni  la  memòria.  Si  ho                              
fa  es  trobarà  a  uns  enemics  molt  poderosos,  que  molt  probablement  el  superin  i  per  tant  el                                  
que  té  més  sentit  és  que  primer  es  prepari  fent  totes  les  accions  que  he  enumerat,  com  la                                    
resta  de  personatges  li  indiquen  al  Link.  Deixar  en  mans  del  jugador  si  fa  o  no,  i  en  quin                                      
ordre,  tots  aquests  events  tant  importants  per  la  història  que  s’està  narrant,  emmarquen  a                            
Breath  of  the  Wild  en  una  obra  profundament  no-lineal.  A  més  de  ser  clarament  un  joc  de                                  
món  obert,  seguint  l’esquema  de  Grace,  ens  trobem  en  un  joc  d’estructura  oberta  pel  que                              
fa  la  distinció  que  jo  plantejo  en  l’apartat  2.2.3.  A BotW  impera  la  llibertat  total  d’acció  per                                  
part  del  jugador  i  això  es  tradueix  també  en  com  estan  organitzats  els  seus  nivells,  que                                
practicament  mai  et  forcen  anar  d’un  punt  a  l’altre,  si  no  que  recau  en  el  jugador  decidir  que                                    
fer  després  d’haver  completat  una  missió.  En  qualsevol  moment  sempre  està  oberta  la                          
porta  a  explorar  l’immens  mapa  de  Hyrule.  
Dissonància  ludonarrativa:  Precisament  per  aquesta  possibilitat  constant  d’exploració  que  li                    
brinda  el  joc  al  jugador,  es  produeix  una  certa  dissonància  ludonarrativa.  Quan  es  desperta                            
el  Link  es  troba  en  un  escenari  en  el  que  es  va  perdre  una  batalla  molt  important  fa  100                                      
anys,  però  on  encara  hi  ha  esperança  de  guanyar  la  guerra.  Al  principi  del  joc,  els                                
personatges  amb  els  que  es  troba  el  Link  li  diuen  que  es  centri  en  entrenar  i  recuperar  la                                    
força  que  tenia  fa  un  segle,  una  invitació  a  explorar  el  món  de  Hyrule.  El  joc  dóna  a                                    
entendre  que  si  la  Zelda  ha  estat  aguantant  en  Ganon  durant  tant  de  temps,  ho  pot  fer  una                                    
mica  més  fins  que  el  Link  estigui  preparat  per  combatre  l’enemic.  Però  a  mesura  que  la                                
història  avança  i  el  Link  allibera  les  bèsties  divines  o  quan  recupera  l’espasa  segelladora  del                              
mal,  els  personatges  li  remarquen  amb  insistència  que  la  princesa  no  aguantarà  molt  més  i                              
que  ha  d’anar  a  ajudar-la  al  castell.  Tot  i  així,  si  el  jugador  vol,  pot  invertir  tant  temps  com                                      
vulgui  en  seguir  explorant  Hyrule  o  simplement  fent  altres  coses  que  no  siguin  anar  al                              
castell.  Tota  la  urgència  que  posen  la  resta  sobre  el  Link,  el  jugador  la  pot  ometre                                
completament  i  no  hi  ha  cap  conseqüència  en  el  joc,  el  Link  no  pot  arribar  mai  tard  a  ajudar                                      
la  Zelda.  Es  tradueix  també,  però  en  menor  escala  en  cada  una  de  les  quatre  trames  per                                  
alliberar  les  bèsties  divines.  Quan  el  Link  arriba  a  cada  regió  se  li  explica  que  la  bèstia                                  
divina  està  posseïda  pel  Ganon  i  que  porten  convivint  amb  ella  durant  els  últims  100  anys,                                
però  que  la  situació  s’està  tornant  insostenible.  Tot  i  així,  si  el  jugador  ho  vol,  pot  prolongar                                  
fins  a  l’infinit  que  el  Link  alliberi  les  bèsties  i  no  es  plasma  de  cap  manera  aquesta  situació                                    
suposadament  insostenible  que  planteja  cada  una  de  les  regions.  
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Narrativa  emergent: Breath  of  the  Wild  planteja  el  que  s’anomena  jugabilitat  emergent.  Una                          
jugabilitat  emergent  és  aquella  en  la  que  hi  ha  una  gran  quantitat  de  sistemes  connectats                              31
entre  ells.  La  connexió  entre  tants  sistemes  provoca  que  el  jugador  tingui  molts  elements                            
amb  els  que  interaccionar,  com  si  fossin  eines,  i  per  tant  pot  construir  coses  amb  elles.                                
Amb  construir  em  refereixo  a  oferir  solucions  als  reptes  que  proposa  el  joc  de  formes                              
inesperades  o  enrevessades,  perquè  s’ha  aprofitat  d’un  cúmul  d’interaccions  possibles                    
entre  els  diferents  sistemes  del  joc.  Un  petit  exemple  d’una  possibilitat  que  es  pot  donar  en                                
BotW :  Si  plou  en  el  joc  poden  caure  llamps.  Els  llamps  són  atrets  per  objectes  metàl·lics.  El                                  
Link  porta  armes  metàl·liques,  com  espases  o  escuts.  Qualsevol  arma  es  pot  llençar  en  la                              
direcció  que  el  jugador  vulgui.  Si  el  jugador  es  troba  un  enfrontament  enmig  d’una                            
tempesta  i  estan  caient  llamps,  pot  llençar  la  seva  arma  metàl·lica  al  seu  enemic  just  abans                                
de  que  caigui  un  llamp.  Quan  el  llamp  caigui  sobre  l’arma  infringirà  dany  elèctric  a  l’enemic.                                
El  repte  que  plantejava  el  joc  era  un  enemic  que  comunament  el  jugador  resoldria                            
barallant-se  amb  ell  de  forma  normal.  Però  en  aquest  cas  el  jugador  s’ha  aprofitat  de  totes                                
les  mecàniques  que  tenen  a  veure  amb  els  llamps  per  derrotar-lo.  Situacions  com  aquesta                            
se’n  donen  moltíssimes  durant  el  joc,  el  que  provoca  que  cada  jugador  acumuli  un  conjunt                              
d'anècdotes  pròpies  en  funció  de  com  hagi  solventat  els  reptes  que  plantejats.  Més  enllà                            
d’aquestes  anècdotes,  el  joc  no  brinda  elements  emergents  que  tinguin  un  impacte  en  la                            
seva  narrativa,  a  diferència  del  que  passava  en Journey ,  on  l’experiència  de  cada  jugador                            
podia  canviar  totalment  en  funció  dels  companys  de  viatge  que  podies  o  no  trobar-te                            
durant  el  camí.  
7.2.3  Anàlisi  dels  mecanismes  narratius  emprats  
La  narrativa  en Breath  of  the  Wild  es  pot  dividir  en  tres:  els  events  del  cataclisme  de  fa  100                                      
anys,  l’aventura  del  Link  quan  es  desperta  fins  a  derrotar  en  Ganon  i  la  relació  d’aquesta                                
entrega  amb  la  resta  de  la  saga  Zelda.   
Pel  que  fa  la  primera  de  les  tres  narracions,  el  cataclisme  de  fa  100  anys,  fa  ús  en  bona  part                                        
de Cut  Scenes  i  també  en  menor  mesura In-Game  Artifacts .  Aquestes Cut  Scenes  es                            
desbloquegen  de  la  següent  manera:  El  Link  té  imatges  de  localitats  arreu  de  Hyrule  que                              
sap  que  estan  vinculades  al  seu  passat.  Quan  el  jugador  situa  el  Link  en  el  punt  exacte  des                                    
d’on  es  veu  el  mateix  que  a  la  imatge,  ell  recorda  els  events  que  van  succeir  en  aquell  lloc  i                                        
es  mostra  a  través  d’una Cut  Scene .  Més  enllà  del  contingut  narratiu  de  les Cut  Scenes ,                                
crec  que  hi  ha  una  intencionalitat  en  com  es  mostren  al  jugador,  el  Link  ha  d’explorar  el                                  
món  per  recuperar  la  memòria  i  retrobar-se  amb  si  mateix.  Pel  que  fa  els In-Game  Artifacts ,                                
que  són  el  diari  de  la  Zelda  i  el  rei  Rhoam,  podria  semblar  que  tenen  un  paper  més                                    
secundari,  però  especialment  el  de  la  princesa  crec  que  és  clau  en  aquesta  trama.  Crec  que                                
és  especialment  rellevant,  no  per  l’element  en  si  mateix,  que  no  deixa  de  ser  un  text  que  es                                    
llegeix  de  forma  regular,  sinó  per  tota  l’escena  que  construeix  el  joc  al  seu  voltant.  El  diari                                  
es  troba  en  l’habitació  de  la  Zelda,  en  el  castell  de  Hyrule  envaït  pel  Ganon.  A  l’habitació                                  
s’hi  troba  també  una  flor  que  simbolitza  que  la  Zelda  era  realment  l’escollida,  mentre  sona                              
per  primera  i  única  vegada  el  tema  de  la  princesa  Zelda  de  jocs  anteriors.  La  localització  del                                  
In-Game  Artifact ,  juntament  amb  el  seu  contingut,  la  resta  d’elements  que  l’envolten  i  la                            
31  Un  sistema  és  un  conjunt  de  mecàniques,  que  no  deixen  de  ser  regles  amb  les  que  el  jugador  
interacciona.  S’il·lustra  en  la  figura  2.2  de  l’apartat  2.3.1.  
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banda  sonora  construeixen  una  narrativa  que  seria  impossible  de  trobar  fora  del  videojoc;                          
agafant  elements  prestats  de  la  música  i  la  literatura  per  crear  una  narrativa  propia.  
La  segona  és  la  narració  dels  events  que  succeeixen  en  el  present,  des  que  desperta  el                                
Link  fins  que  el  Ganon  és  derrotat.  Aquí  es  narra  sobretot  usant  diàlegs,  que  en  les  taules                                  
he  dividit  en  les  tres  categories  que  estableix  Bateman,  tal  i  com  explico  en  l’apartat  2.4:                                
Characters,  Scripted  Events  i Cut  Scenes .  Els  primers  tipus  de  diàlegs  són  aquells  que  es                              
mostren  de  la  mateixa  manera  que  els  que  pot  tenir  el  jugador  amb  qualsevol  personatge                              
que  no  té  un  pes  narratiu  en  el  joc,  com  poden  ser  comerciants;  es  caracteritzen  per  ser  el                                    
jugador  qui  els  inicia  i  la  càmera  mostra  un  pla  general  del  Link  i  el  seu  interlocutor.  Els                                    
Scripted  Events  són  diàlegs  en  aparença  similars  als  anteriors,  però  que  en  aquest  cas,  el                              
joc  arrebata  el  control  de  la  càmera  al  jugador,  per  oferir  diferents  tipus  de  plans  segons  la                                  
conversa.  Finalment  les Cut  Scenes  són  fragment  cinematogràfics  no-interactius  que  no                      
inicia  el  jugador,  si  no  que  salten  quan  ha  realitzat  certa  acció  o  arribat  a  cert  lloc.  La                                    
majoria  dels  diàlegs  són  bastant  senzills  i  no  és  narra  més  enllà  del  que  literalment  estan                                
dient  els  personatges  en  escena.  L’únic  cas  en  el  que  jo  he  trobat  una  mica  de  subtext  és                                    
amb  la  relació  dels  quatre  escollits  del  passat  i  del  present,  que  presenten  caràcters                            
totalment  antagònics.  Crec  que  convida  a  reflexionar  sobre  el  propi  Link,  com  era  ell  fa  100                                
anys  i  com  és  ell  ara,  veient  que  el  seu  entorn  ha  canviat  radicalment,  però  ell  segueix  sent                                    
qui  ha  de  salvar  el  regne  i  tot  i  les  adversitats.  
A  part  dels  diàlegs,  en  les  diferents  maneres  en  els  que  es  presenten,  el  joc  també  fa  ús  del                                      
Setting i  la  jugabilitat  per  narrar  (tant  de  forma  puntual,  com  en  decisions  de  disseny                              
presents  durant  tot  el  joc).  Un  dels  temes  principals  de  l’obra  és  l’exploració  com  eina                              
necessària  pel  Link  per  recuperar-se  mental  i  físicament.  Jugablament  això  es  tradueix  en                          
que  l’única  manera  d’augmentar  les  aptituds  físiques  del  Link  és  explorant.  Arreu  de  tot                            
Hyrule  hi  ha  repartits  120  temples  Sheikah.  Si  el  Link  s’endinsa  en  un  d’aquests  temples  i                                
completa  el  repte  que  se  li  planteja  podrà  millorar  les  seves  aptituds  físiques.  Crec  que                              
aquesta  idea  culmina  en  l’escena  on  el  Link  obté  l’espasa  segelladora  del  mal,  la  qual  té                                
una  jugabilitat  dissenyada  única  i  exclusivament  per  aquell  moment  i  que  no  es  torna  a                              
veure  en  tot  el  joc.  L’espasa  està  clavada  en  un  pedestal,  rodejat  de  flors  princeses  de  la                                  
calma.  Les  flors  simbolitzen  el  pas  de  la  Zelda  pel  lloc  i  que  d’alguna  forma  hi  està                                  
relacionada  (narrar  a  través  del Setting ).  Per  extreure  l’espasa  del  pedestal,  el  Link  ha  de  fer                                
una  demostració  de  força  i  determinació  a  través  d’un  petit  minijoc,  en  el  que  el  jugador                                
haurà  de  mantenir  apretat  un  botó  (el  que  es  fa  servir  per  desembeinar  armes  durant  joc).                                
Mentre  ho  fa,  anirà  perdent  punts  de  vida  i  si  no  en  té  suficients,  morirà.  Amb  aquest                                  
minijoc  el  joc  narra  a  través  dels  controls,  que  per  brandar  l’espasa  llegendària,  el  Link  ha                                
d’estar  per  una  banda  capacitat  físicament  per  fer-ho  i  per  una  altra,  ha  de  demostrar                              
valentia  per  complir  els  seus  objectius,  encara  que  li  pugui  costar  la  vida.  
Finalment,  per  exemplificar  el  pes  narratiu  de  la  música,  comentaré  la  narrativa  del  final  del                              
joc.  Aquesta  es  narra  principalment  a  través  de  la  música  i  de Cut  Scenes  que  mostren                                
l’inici  i  desenllaç  del  combat  amb  el  Ganon.  La  música  alterna  el  tema  del  mal  amb  el  tema                                    
de  l’heroi,  narrant  els  dubtes  i  inseguretats  del  Link,  que  ha  d’enfrontar-se  de  nou  contra  qui                                
va  perdre  fa  100  anys.  
93  
 
Treball  Final  de  Grau  |  Anàlisi  dels  mecanismes  narratius  del  videojoc  
Nunes  Puig-Sureda,  Jordi  
Fins  ara  m’he  centrat  en  analitzar  els  mecanismes  narratius  que  s’utilitzen  per  narrar  els  fets                              
que  succeeixen  exclusivament  a Breath  of  the  Wild .  Però  aquesta  última  entrega  de  la  saga                              
guarda  molts  missatges  i  referències  que  cobren  sentit  narratiu,  si  el  receptor  és  coneixedor                            
d’alguns  aspectes  de  la  sèrie  ambientada  en  Hyrule.  Això  es  reflexa  especialment  en  la                            
música,  que  té  un  impacte  narratiu  important  durant  tota  l’obra.  Si  no  coneixes  els  temes                              
musicals  que  ja  s’han  presentat  i  consolidat  en  la  resta  de  la  saga,  que  representen                              
personatges  i  conceptes  de  la  diegèsi,  és  impossible  entendre  la  intencionalitat  narrativa                        
que  hi  ha  darrere  cada  vegada  que  sonen.   
D’entrada  tenim  el  tema  de  l’heroi  o  tema  principal  de  la  saga,  que  en  la  majoria  de  jocs                                    
anteriors  sonava  de  forma  habitual  mentre  el  jugàvem  i  és  una  peça  èpica,  plena  de  força  i                                  
amb  gran  varietat  d’instruments.  A Breath  of  the  Wild  només  sona  en  dos  contextos.  El                              
primer  que  es  repetirà  en  varies  ocasions  en  el  joc  i  és  quan  el  Link  cavalca  sol  de  nit.  No                                        
ho  farà  de  forma  clara  però,  sona  enmig  d’un  solo  de  piano  que  s’interpreta  a  un  ritme  lent  i                                      
melancòlic.  El  tema  sona  de  forma  esporàdica  interpretat  en  un  solo  de  violoncel,  enmig  de                              
la  peça  de  piano.  De  fet  el  violoncel  no  arriba  a  tocar  el  tema  sencer,  però  sí  les  parts  més                                        
importants  que  el  fan  reconeixible.  Aquesta  és  una  tònica  de  la  banda  sonora,  la  majoria  de                                
la  música  són  solos,  a  un  ritme  lent  i  que  acostumen  a  transmetre  pau,  tristesa  o                                
melancolia.  També  sonen  d’aquesta  manera  els  temes  musicals  que  representen  cada  una                        
de  les  races  que  habiten  Hyrule:  els  Gorons,  els  Zora,  els  Orni  i  les  Gerudo.  Mentre  que  els                                    
jocs  de  la  saga  Zelda  són  reconeguts  per  ser  aventures,  en  general,  d’un  to  alegre,                              
aventurer  i  èpic, Breath  of  the  Wild  es  separa  de  la  resta  establint  una  banda  sonora                                
clarament  més  trista  i  melancòlica;  fins  el  punt  que  durant  extensos  períodes  de  temps  no                              
sona  res.  Una  anomalía  en  comparació  amb  la  resta  de  títols  de  la  sèrie.   
En  la  meva  opinió,  l’objectiu  de  la  banda  sonora  de BotW  és  transmetre  les  emocions  que                                
sent  el  Link.  En  aquesta  entrega  la  música  narra  l’estat  d’ànim  del  seu  protagonista,  a                              
diferència  d’altres  entregues  on  tenia  un  paper  més  emotiu  i  estètic.  Un  Link  que  es  mostra                                
més  expressiu  que  mai  i  que  en  el  diari  de  la  Zelda  es  pot  llegir  que  té  inseguretats  i  por  de                                          
no  està  a  l’alçada  del  que  s’espera  d’ell.  Un  protagonista  conegut  en  la  resta  de  jocs  per                                  
ser  mut,  poc  expressiu.  L’objectiu  d’un  Link  tant  pla  i  passiu  era,  com  passa  en Journey ,                                
que  el  jugador  s’hi  identifiqués  més  i  vertís  les  seves  pròpies  emocions  en  ell.  Aquí  el  Link,                                  
té  un  passat,  un  caràcter  i  uns  sentiments,  que  es  transmeten  principalment  a  través  de  la                                
música  i  només  es  pot  fer  aquesta  lectura  si  s’ha  jugat  a  les  entregues  anteriors  i  es                                  
reconeixen  els  temes  musicals  principals  que  articulen  la  banda  sonora  de  la  saga.  
Que  el  Link  sigui  un  personatge  amb  entitat,  a  diferència  de  la  resta  d’entregues  de  la  saga,                                  
és  un  punt  essencial  en  la  narrativa  del  joc.  Fins  ara  el  jugador  no  només  controlava  a  en                                    
Link,  si  no  que  a  més  l’encarnava,  ja  que  l’heroi  mancava  de  qualsevol  mena  de  caràcter.                                
En Breath  of  the  Wild  que  el  jugador  controli  a  un  Link  trist  i  insegur,  té  unes  intencions                                    
narratives  clares  per  part  de  l’autor,  però  que  requereix  d’un  cert  coneixement  de  la                            
mitologia  de  la  saga.  Com  comento  en  el  principi  de  l’anàlisi,  la  Triforça  formada  de  les  tres                                  
forces  divines  del  Poder,  la  Saviesa  i  la  Valentia,  s’encarna  en  el  Ganon,  la  Zelda  i  el  Link,                                    
respectivament.  Els  dos  primers,  són  personatges  immensament  poderosos  degut  al  favor                      
de  les  Deesses,  això  s’il·lustra  en  l’argument  de  l’obra,  on  la  Zelda  i  el  Ganon  porten  100                                  
anys  mantenint  un  enfrontament  dins  del  castell  de  Hyrule.  El  Link  però,  és  un  ésser  mortal,                                
normal  i  corrent,  que  requereix  de  tota  una  preparació  abans  d’acudir  al  castell  per  ajudar  a                                
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la  Zelda.  Segons  la  meva  opinió,  el  paper  del  jugador  no  és  encarnar  a  un  heroi  decidit  i                                    
callat  com  havia  fet  a  la  resta  d’entregues,  ja  que  ens  trobem  davant  d’un  Link  amb                                
inseguretat  i  pors,  per  tant  el  jugador  encarna  la  triforça  de  la  Valentia.  És  gràcies  a  la                                  
determinació  del  jugador  que  controla  les  accions  del  Link,  que  l’heroi  progressa,  millora  i                            
acaba  finalment  salvant  el  regne,  com  havien  fet  tots  els  Links  del  passat.  Aquesta                            
interpretació  crec  que  es  consolida  en  les  últimes  paraules  que  li  diu  la  Zelda  al  Link,  abans                                  
de  l’enfrontament  final  contra  el  Ganon:  
“Link,  pot  ser  que  encara  no  hagis  recuperat  tota  la  teva  força  o  totes  les  teves                                
memòries.  Però  el  valor  no  necessita  ser  recordat…  Perquè  mai  s’oblida.”  
Aquestes  paraules  apel·len  directament  al  jugador  i  el  seu  compromís,  entrega  rere  entrega                          
per  salvar  Hyrule.   
Les  diferents  trames  que  formen  l’obra,  es  poden  traslladar  fàcilment  a  una  obra                          
cinematogràfica,  ja  que  com  he  remarcat,  es  narren  principalment  amb  diàlegs  a  través  de                            
Cut  Scenes .  Però  aquesta  última  lectura  que  he  exposat,  requereix  de  forma  indispensable                          
de  la  jugabilitat.  Crec  que  el  missatge  final  que  vol  transmetre  el  joc  és  la  necessitat  de                                  
recuperar-se  després  de  la  derrota.  Recuperar-se  a  través  de  la  exploració  del  món,  està  sol                              
amb  un  mateix  i  només  quan  s’estigui  realment  preparat,  enfrontar-se  de  nou  a  les  teves                              
pors.  Tot  i  que  els  events  que  succeeixen  es  poden  narrar  fàcilment  en  una  obra                              
cinematogràfica,  no  es  poden  transmetre  aquests  temes  sense  la  combinació  de  la  banda                          
sonora  i  la  jugabilitat.    
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8  Conclusions  
Estructuraré  les  conclusions  en  quatre  parts,  seguint  els  objectius  específics  que  plantejava                        
en  l’apartat  1.4,  que  són  els  següents:  
- Establir  quins  són  els  mecanismes  de  la  dramatúrgia  comuns  a  qualsevol  medi                        
narratiu.  
- Establir  i  definir  quins  són  els  mecanismes  narratius  que  utilitza  el  videojoc  per                          
narrar  actualment.   
- Analitzar,  en  la  mostra  mencionada,  els  mecanismes  utilitzats  en  la  narració.                      
Plantejar-se  si  la  història  que  narren  podria  ser  fàcilment  explicada  en  un  altre  medi                            
o  si  bé  necessiten  d’elements  únics  del  videojoc.  
- Extreure  conclusions  de  l’estat  actual  del  llenguatge  narratiu  del  videojoc.  
Pel  que  fa  el  primer  dels  objectius,  es  tracta  en  detall  durant  l’apartat  2.1.  Es  pot  resumir  en                                    
que  qualsevol  obra  dramàtica  que  narra  una  història  està  formada  pels  següents  quatre                          
elements:  Personatges,  Objectius,  Obstacles  i  Conflictes.  Tota  obra  dramàtica,                  
independentment  del  medi  que  utilitzi  per  narrar,  tindrà  un  o  més  personatges  amb                          
objectius  clars  i  es  trobarà  obstacles  en  la  consecució  fins  aconseguir-los,  que  genereran                          
conflictes  emocionals.  A  part  d’aquests  elements,  la  narrativa  s’estructura  històricament  en                      
tres  actes,  cada  acte  determina  l’estat  de  la  narració  en  quant  a  l’objectiu:  presentació,                            
consecució  i  obtenció.  Com  s’ha  pogut  veure  en  les  anàlisis  que  he  fet  els  videojocs                              
s’adapten  perfectament  als  mecanismes  fonamentals  i  estructurals  de  la  dramatúrgia.  Tot  i                        
que  no  costa  molt  pensar  en  jocs  que  no  presenten  cap  d’aquests  elements,  com  per                              
exemple  el  joc  més  venut  de  la  història:  Tetris.  La  conclusió  a  la  que  arribo,  és  que  els                                    
videojocs  narrativament  funcionen  similar  a  la  música,  on  també  trobem  obres  que  narren  a                            
través  de  les  seves  lletres  i  d’altres  que  fins  i  tot  ni  en  tenen.   
En  quant  els  mecanismes  narratius  del  videojoc,  Richard  Dansky  ja  establia  una                        
terminologia  el  2007,  que  recullo  en  l’apartat  2.5,  que  avui  dia  encara  segueix  vigent  en                              
bona  part.  Hi  ha  un  aspecte  però,  que  Dansky  no  menciona  que  és  la  jugabilitat.                              
Especialment  en  la  última  dècada  els  videojocs  han  avançat  en  l’ús  de  la  jugabilitat  com                              
una  eina  narrativa,  un  aspecte  que  fa  deu  anys  no  estava  tant  present  en  la  majoria  d’obres                                  
que  es  publicaven.  Com  he  pogut  observar  durant  les  tres  anàlisis  que  he  fet,  la  jugabilitat                                
pot  tenir  un  paper  narratiu  important.  Crec  oportú  dividir  en  tres  apartats  la  jugabilitat  com  a                                
mecanisme  narratiu  dins  del  videojoc,  en  funció  de  com  es  presenta  en  el  jugador:  
Les  mecàniques  jugables  o  decisions  de  disseny  principals  que  estan  presents                      
durant  tot  el  joc.  Accions  que  el  jugador  pot  executar  en  repetides  ocasions  i                            
diferents  contextos,  indiferentment  del  punt  del  joc  en  el  que  es  trobi.  En  els                            
videojocs  que  hem  tractat  tenim:  la  recàrrega  d’energia  de  la  bufanda  quan  estem  a                            
prop  d’altres  éssers  vius  a Journey ,  la  constant  falta  de  munició  a  a The  Last  of  Us  i                                    
la  necessitat  d’explorar  el  món  per  recuperar  vitalitat  en  Breath  of  the  Wild .  
Moments  específics  en  els  que  s’alteren  els  controls,  normalment  per  narrar  un                        
canvi  en  l’estat  d’ànim  del  personatge  que  controlem.  Tenim  exemples  d’aquests                      
moments  a Journey  i  en The  Last  of  Us .  En  el  primer  dels  dos  quan  ja  som  a  la                                      
muntanya,  perdem  tot  el  poder  de  la  bufanda  i  bona  part  de  la  mobilitat  i  en  el                                  
segon,  hi  ha  un  moment  en  el  que  l’Ellie  no  executa  un  salt  que  fins  aquell  moment                                  
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sempre  es  feia  de  forma  automàtica.  Dins  d’aquest  apartat  també  hi  inclouria                        
l’espasa  segelladora  del  mal  de Breath  of  the  Wild ,  que  a  diferència  de  la  resta                              
d’armes  del  joc  no  es  pot  trencar;  en  aquest  cas  no  estaria  narrant  l’estat  d’ànim  del                                
Link,  però  sí  que  està  narrant  a  través  de  la  jugabilitat  el  poder  que  té  l’espasa  en                                  
comparació  amb  la  resta.  
Minijocs  o  events  jugables  únics,  moments  interaccionables  que  usen  controls                    
específics  per  l’ocasió  i  que  no  es  tornen  a  repetir  en  tot  el  joc.  En  la  mostra  només                                    
he  trobat  un  cas  que  s’ajusti  a  aquesta  categoria,  la  prova  que  ha  de  fer  el  Link  per                                    
aconseguir  l’espasa  segelladora  del  mal  en  Breath  of  the  Wild .  
Pel  que  fa  el  tercer  dels  objectius,  tracto  cada  cas  individualment  en  els  seus  respectius                              
apartats  (Anàlisi  dels  mecanismes  narratius  emprats)  dins  de  l’anàlisi  de  cada  joc.  Un  factor                            
comú  en  els  tres  jocs  és  un  exhaustiu  ús  de Cut  Scenes ,  exceptuant Journey  que  tot  i  que                                    
els  utilitza,  bona  part  del  pes  narratiu  es  troba  en  la  jugabilitat.  Centrar  la  narrativa  en Cut                                  
Scenes ,  que  no  deixen  de  ser  petits  fragments  cinematogràfics  no-interactius,  portaria  a                        
pensar  que  la  història  es  podria  narrar  fàcilment  en  una  pel·lícula  o  sèrie  i  que  per  tant  el                                    
videojoc  no  afegeix  valor  a  la  narrativa.  Però  encara  que  la  història  es  narri  principalment  a                                
través  de Cut  Scenes ,  com  és  el  cas  especialment  de The  Last  of  Us  en  la  mostra                                  
analitzada,  la  jugabilitat  pot  aportar  a  nivell  narratiu  des  d’un  paper  més  secundari.  El                            
videojoc  com  a  medi  narratiu  és  el  que  segons  la  meva  opinió  ofereix  una  experiència  més                                
immersiva  en  comparació  a  la  resta.  Parteix  d’una  gran  avantatge  respecte  el  cinema  en                            
aquest  aspecte,  ja  que  en  un  videojoc  controles  el  protagonista  de  la  història  i  executes  tu                                
mateix  les  seves  accions.  Gràcies  també  a  la  jugabilitat,  un  videojoc  pot  matisar  el  seu  to                                
d’una  forma  molt  efectiva,  gràcies  a  la  dificultat,  la  velocitat  en  els  controls,  etc.  Quelcom                              
que  en  el  cinema  es  fa  a  través  de  la  fotografía,  banda  sonora,  guió,  entre  d’altres;  elements                                  
que  també  utilitzen  els  videojocs,  però  que  a  més  conten  amb  la  jugabilitat  per  reforçar  el  to                                  
de  l’obra.  Cal  comentar  però,  que  de  la  mateixa  manera  que  la  jugabilitat  pot  afavorir  o                                
complementar  la  narrativa,  també  pot  generar  dissonàncies  ludnonarratives  quan  aquestes                    
no  van  de  la  mà.  
Les  conclusions  que  extrec  de  l’estat  actual  del  llenguatge  narratiu  del  videojoc,  són                          
diferents  del  que  esperava  en  un  principi.  Encarava  aquest  treball  des  d’un  biaix  personal,                            
en  el  que  el  videojoc  és  clarament  un  art  narratiu  des  del  qual  es  poden  explicar  històries                                  
úniques,  especialment  si  es  fa  a  través  de  la  jugabilitat.  Després  d’haver  analitzat  la  mostra                              
detingudament  fent  ús  de  la  metodologia  que  jo  mateix  he  establert,  basant-me  en  la                            
recerca  d’experts  en  la  matèria,  m’he  donat  compte  que  el  videojoc  és  un  medi  molt                              
complex  en  el  que  narrar.  És  especialment  complicat  narrar  en  un  videojoc  degut  a  tres                              
factors.   
El  primer  d’ells  és  la  complexitat  en  el  desenvolupament.  El  videojoc  és  un  medi                            
especialment  difícil  en  el  què  desenvolupar  qualsevol  tipus  d’obra,  requereix  de                      
molts  perfils  especialitzats  diferents  (programadors,  dissenyadors,  il·lustradors,              
modeladors,  animadors,  etc.).  L’entorn  del  desenvolupament  software  complica  a                  
més  la  llibertat  creativa,  ja  que  qualsevol  escena  que  es  vulgui  afegir  ha  de  ser                              
programada,  establir  els  límits  de  interacció  del  jugador  i  poden  haver-hi  errors  de                          
programació  pel  mig  que  s’han  de  solucionar.  Totes  aquestes  dificultats  contrasten                      
amb  la  literatura  per  exemple,  on  l’autor  pot  decidir  sense  problemes  quantes                        
escenes  afegir  i  de  quina  mena,  sense  que  això  li  comporti  contra  temps  de  cap                              
mena.  
El  segon  és  l’encaix  entre  la  narrativa  i  les  normes  del  videojoc.  Recuperant  la                            
definició  de  l’apartat  2.3.1,  els  videojocs  no  deixen  de  ser  un  conjunt  de  reptes  que                              
97  
 
Treball  Final  de  Grau  |  Anàlisi  dels  mecanismes  narratius  del  videojoc  
Nunes  Puig-Sureda,  Jordi  
ha  de  superar  el  jugador  dins  d’unes  regles  concretes  i  establertes.  Aquesta                        
necessitat  de  plantejar  reptes  que  el  jugador  ha  de  superar,  xoca  amb  narratives  no                            
basades  en  enfrontaments.  Un  exemple  d’això  és The  Last  of  Us ,  que  tal  i  com                              
comento  en  l’apartat  6.2.2,  presenta  combats  entre  converses  amb  pes  dramàtic                      
per  mantenir  al  jugador  dins  d’un  ritme  de  reptes  a  superar.  
Per  tercer  i  últim,  el  videojoc  no  té  mecanismes  narratius  propis  per  narrar  històries                            
complexes  o  fer  arribar  missatges  elaborats,  com  poden  ser  conflictes  emocionals                      
interns  de  personatges  o  enfrontaments  polítics.  Si  no  té  mecanismes  narratius                      
propis,  ha  de  recórrer  doncs  a  mecanismes  de  tercers,  el  més  usat  com  ja  he                              
comentat  és  la Cut  Scene  (del  cinema),  però  tots  els  jocs  de  la  mostra  fan  ús  també                                  
de In-Game  Artifacts  de  diferent  naturalesa  (literaria,  radiofònica  i  pictòrica).  Perquè                      
sense  ells,  és  impossible  narrar  una  història  complexe  a  través  només  de  la                          
jugabilitat.  
Davant  d’aquest  escenari  doncs,  he  arribat  a  una  última  reflexió  sobre  quin  és  el  paper  del                                
videojoc  en  el  marc  narratiu  de  les  arts.  El  videojoc  de  forma  inherent  no  té  instruments  per                                  
narrar  històries  complexes,  però  sí  que  en  té  per  fer  viure  al  jugador  experiències  i                              
sensacions  que  el  portin  a  reflexionar  sobre  grans  conceptes  universals  de  la  vida  del  propi                              
ésser  humà.  Temes  tant  gegants,  com  abstractes,  com  poden  ser  el  propi  pas  del  temps  de                                
la  vida  en  Journey  o  la  necessitat  d’explorar  i  refer-se  lentament  de  les  derrotes  per  tornar  a                                  
a  ser  la  millor  versió  d’un  mateix  a Breath  of  the  Wild.  Quan  el  videojoc  tracta  aquesta  mena                                    
de  temes,  sí  que  té  instruments  per  narrar  de  forma  efectiva  sobre  ells,  ja  que  la  jugabilitat                                  
produeix  sensacions  i  sentiments  de  forma  directa  i  primària  sobre  el  jugador.  Un  joc                            
només  per  com  s’hi  juga  et  pot  fer  sentir  content,  realitzat,  frustrat,  lliure,  insegur  i  mil  una                                  
sensacions  més.  Després  pot  aprofitar  tot  això  per  fer  arribar  un  missatge  clar  i  directe  a                                
l’usuari,  també  pot  no  fer-ho,  com  han  fet  gran  quantitat  de  jocs  arcade  que  només  són  un                                  
entreteniment,  com  és  el  cas  del  conegut  Tetris.   
Aquesta  reflexió  em  porta  a  comparar  el  videojoc  de  forma  inequívoca  amb  la  música  i  no                                
pas  amb  el  cinema,  tal  i  com  he  fet  durant  bona  part  del  treball.  I  és  que  des  d’una                                      
perspectiva  més  amplia,  el  videojoc  i  la  música  funcionen  en  l’usuari  que  els  consumeix                            
d’una  forma  molt  similar.  Tots  dos  emocionen  d’una  forma  més  primària  i  visceral,  mentre                            
que  el  cinema  o  la  literatura  sovint,  requereixen  d’un  procés  més  intel·lectual.  Tant  el                            
videojoc,  com  la  música  poden  narrar  històries  complexes,  però  quan  ho  fan  necessiten  de                            
mecanismes  propis  d’altres  arts,  com  és  el  cas  de  les Cut  Scenes  en  el  videojoc  o  dels                                  
versos  (propis  de  la  poesia)  en  la  música.  També  podem  trobar  cançons  sense  cap  caràcter                              
narratiu,  com  és  el  cas  del  gènere  tecno,  de  la  mateixa  manera  que  els  videojocs  tenen  jocs                                  
arcade.  Pel  camí  hi  ha  una  infinitat  de  grisos,  amb  obres  amb  més  o  menys  càrrega                                
narrativa  i  que  fan  servir  o  no  mecanismes  propis,  en  funció  de  la  història  que  volen  narrar.  
El  videojoc  és  per  tant  un  medi  en  el  que  narrar  qualsevol  mena  de  històries,  com  qualsevol                                  
altre  art,  però  que  en  funció  de  la  història  que  es  vulgui  explicar  disposarà  de  mecanismes                                
propis  per  fer-ho  o  no.  Els  mecanismes  propis  del  medi  permeten  narrar  històries                          
aparentment  senzilles,  però  que  apel·len  a  temes  universals  i  que  generen  profundes                        
reflexions.  Citant  a  Genova  Chen,  director  de  Journey :  
“Finalitzar  Journey  com  a  joc,  experimento  una  gran  alegria  i  esperança  extrema.  Em                          
fa  sentir  en  connexió  amb  quelcom  més  gran  que  no  sóc  capaç  de  descriure.”     
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